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Yo he jugado con el computador de juegos TV (2). 4-03 

En esta segunda parte, estudiamos especialmente las instrucclones 
que no se habfan visto en la primera. Asimismo ofrecemos algunas 
astucias utiles para la programacion personal y finalmente presenta- 
mos una lista de programas que utilizan rutinas del monitor. 


Circuitos enlatados/los ganadores. 

locomotora (H. Thiele) . 

minicasino (J. A. Sanchez Caso)... 

contador de rondas (H. J. Urban).,. 

kaleidoscopio (J. M. Hainque). 

panoramascope (H. Luhmer). 

cubilete electronico (R. Mohunlol)... 

guarda dietas (D. Butler). 

comedero para Ni-Cads (W. Holdinghausen). 

el genio de la... lata (R. Wenselburger). 

marimba (W. Frose) .. 

xil6fono... 

pin-pan-pum (E. Paul) ... 

jvacfe la lata! (R. de Boer).. 

medidor de humedad para jardfn (W. Holdinghausen). 

lat6metro (S. Heilman). 

torneo (P. Groger)..... 

telemando (F. Kasparec)...... 

electro-multijuegos (R. de Boer). 

defensa para animates domSsticos (T. N. Stokes). 

gaita electrbnica (A. Kramer). 

movilata (R. Wenselburger).. 

timbre electr6nico (L. van Hinderen). 

* 

duelo electronico en el lejano Oeste (E. Muller). 

termometro de bano (W. Korell)... 

El junior computer crece... 

Mercado. 
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CT 

DR 

CD 

EPS 

SC 


Consults tecnica 
Director 

Cambio de direccion 
Circuitos impresos 
Servicio comercial 


S 

RA 

ESS 
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Suscripciones 
Revistas atrasadas 
Servicio de Software 
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^Que es un TUN? 

^Que es un 10 n? 

^Qub es el EPS? 

^Qub es el servicio CT? 

^Qub es el duende de Elektor? 


Tlpos de semiconductores 
A menudo, existen un gran numero de 
transistores y diodos con denomina- 
ciones diferentes, pero con 
caracteristicas similares. Debido a ello, 
Elektor utiliza, para designarlos, una de- 
nominacion abreviada. 


• Cuando se indica 741 se entiende que 
se hace referenda a: H A 741, LM 741, 
MC 641, MIC 741, RM 741, SN 7241, et¬ 
cetera. 


• TUP o TUN (Transistor universal de 
tipo PNP o NPN, respectivamente) 
represents a todo transistor de silicio, de 
baja frecuencia, con las siguientes 
caracteristicas: 


U CEO, ™ x - 

20 V 

l c max. 

100 mA 

h FE mfn. 

100 

P ,o,’ max. 

100 mW 

f T min. 

100 mHz 


Algunos de los tipos TUN son: las fami¬ 
lies BC107, BC108 y BC109; 2N3856A; 
2 N3859; 2N3860; 2N3904; 2N3947; 
2N4124. 

Algunos de los tipos TUP son: las fami¬ 
lies BC177 y BC178 y el BC179; 2N2412; 
2N3251; 2N3906; 2N4126; 2N4291. 


• DUS y DUG (Diodo Universal de Sili¬ 
cio o de Germanio, respectivamente), 
representa a todo diodo de las siguientes 
caracteristicas. 



DUS 

DUG 

U R max. 

I F max. 

I R max. 

P to, 

C D max. 

25 V 

100 mA 

1 A 

250 mW 

5 pF 

1 

| WjM 1 • 


Pertenecen al tipo DUS los siguientes: 
BA127, BA217, BA128, BA221, BA222, 
BA317, BA318, BAX13, BAY61, IN914, 
IN4148. 

Y pertenecen al tipo DUG: OA85, OA91, 
OA95, AA116. 


• Los tipos BC107B, BC237B, BC547B 
corresponde a versiones de mayor cali- 
dad dentro de una misma «familia». En 
general, pueden ser sustituidos por cual¬ 
quier otro miembro de la misma familia. 


Familias BC107 (-8, -9) 

BC107 (-8, -9), BC147 {-8, -9), 
BC207 (-8, -9), BC237 (-8, -9), 
BC317 (-8, -9), BC347 (-8, -9), 
BC547 (-8, -9), BC171 (-2, -3), 
BC182 (-3, -4), BC282 (-3, -4), 
BC437 (-8, -9), BC414 


SOLICITADO CONTROL DE OJD 


Familias BC177 (-8, -9) 

BC177 (-8, -9), BC157 (-8, -9), 
BC204 (-5, -6), BC307 (-8, -9), 
BC320 (-1, -2), BC350 (-1, -2), 
BC557 (-8, -9), BC251 {-2, -3), 
BC212 (-3, -4), BC512 (-3, -4), 
BC261 (-2, -3), BC416 


Valores de resistencias 
y condensadores 

En los valores de las resistencias y de los 
condensadores se omiten los ceros, 
siempre que ello es posible. La coma se 
sustituye por una de las siguientes abre- 
viaturas: 


p (pico) 
n (nano-) 
/a (micro-) 
m (mili-) 
k (kilo-) 

M (mega-) 
G (giga-J 


10 

10 

10 

10 

10 

10 

10 


-12 

-9 

-6 

-3 

3 

6 

9 


Si 


Ejemplos: 

— Valores de resistencia: 

2k7 = 2700 
470 = 470 


Salvo indicacibn en contra, las resisten¬ 
cias empleadas en los esquemas son de 
carbon 1/4 W y 5% de tolerancia maxi¬ 
ma. 

— Valores de capacidades: 

4p7 = 4,7 pF = 0,0000000000047F 

10 = 0,01 H F = 10 -8 F 


El valor de la tensibn de los condensado¬ 
res no electroliticos se supone, por lo 
menos, de 60V; como norma de seguri- 
dad conviene que ese valor sea siempre 
igual o superior al doble de la tensibn de 
alimentacion. 


Puntos de medida 

Salvo indicacibn en contra, las tensiones 
indicadas deben medirse con un 
voltimetro de, al menos, 20 K 0 /V de 
resistencia interna. 


I 


Tensiones de corriente alterna 

Siempre se considera para los disenos, 
tensibn senoidal de 220 V/50 Hz. 


/* 


§t 


ft 


U" en vez de "V 

Se emplea el simbolo internacional "U 
para indicar tensibn, en lugar del simbolo 
ambiguo "V”, que se reserva para indi¬ 
car voltios. 


Ejemplo: se emplea U. = 10 V, en vez 
deV b = 10 V. 


Servicios ELEKTOR 
para los lectores 
Circuitos impresos: 

La mayoria de las realizaciones Elektor 
van acompanadas de un modelo de cir- 
cuito impreso . Muchos de ellos se 
pueden suministrar taladrados y prepara¬ 
dos para el montaje. 

Cada mes Elektor publica la lista de los 
circuitos impresos disponibles, bajo la 
denominacion EPS (Elektor Print Servi¬ 
ce). 


Consultas tecnicas: 

Cualquier lector puede consultar a la re¬ 
vista cuestiones relacionadas con los cir¬ 
cuitos publicados. Las cartas que con- 
tengan consultas tecnicas deben llevar 
en el sobre las siglas CT e incluir un 
sobre para la respuesta, franqueado y 
con la direccibn del consultante. 


IMPORTANTE: No se atenderan aque- 
llas consultas que impliquen una modifi- 
cacion importante o un nuevo disen o. 


El duende de Elektor: 

Toda modificacion importante, correc- 
cion, mejora, etc., de las realizaciones 
de Elektor se incluira en este apartado. 


Cambio de direccion: 

Debe advertirse con 6 semanas de ante- 
lacibn. 


Tarifa publicitaria (national o interna¬ 
cional) 

Puede obtenerse mediante petition a la 
direccibn de la 
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En la primera parte, se estudiaron las ins- 
trucciones de carga, memorizaci6n, bifur¬ 
cation, comparacidn, y las concemientes al 
BYTE de estado. 

Como se muestra en las tablas A...E del 
articulo precedente, estas instrucciones son 
suficientes para poder escribir programas 
de un cierto interes. Sin embargo, como se 
puede constatar estudiando todos los 
programas contenidos en el disco ESS 006, 
se utilizan tambien algunas secuencias en 
las que se incluye una parte de las instruc¬ 
ciones restantes: las instrucciones aritmeti- 
cas, 16gicas y de rotaci6n. Es preciso acla- 
rar que las instrucciones de entrada/salida 
no se pueden emplear en la versibn bdsica 
del ordenador. 


ci6n queda ignorada, lo cual, en muchos de 
los casos, nos serd de la mayor utilidad. 

— Bit de arrastre entre-digitos (ICD). Este 
bit da una informacidn de arrastre entre los 
cuatro bits de mayor peso y los de menor 
peso. Esta informacion solo se utilizara pa¬ 
ra operaciones binarias, aunque en algunos 
calculos decimales resultara esencial. 

— Bit de sobrecarga (OVF). Este bit es 
imprescindible en las adiciones que sobre- 
pasen el limite permitido para los numeros 
positivos (7F) ya que los resultados, en este 
caso, no son correctos, es decir, si la suma 
de dos numeros sobrepasa la cantidad he¬ 
xadecimal 7F el bit de sobrecarga pasara a 
valer 1. Pero veamos un ejemplo que nos lo 
aclarard mejor: la suma 70 + 28 dard como 
resultado 98, sin embargo nosotros sabe- 


yo he jugado con el 

ordenador de juegos TV (2) 


En el anterior articulo sobre el 
ordenador de juegos TV 
habiamos visto las 
instrucciones principales. En 
esta segunda parte, vamos a 
estudiar en profundidad el 
resto de las instrucciones que 
completan el juego de 
sentencias del ordenador. 
Ademas de esta explicaci6n, 
abordaremos programas de 
una cierta envergadura, que en 
algunos casos implican 
subrutinas del programa 
monitor. 

Con un poco de practica, y 
contando con la informacidn 
publicada hasta el momento, 
no creemos que haya grandes 
dificultades para que los 
lectores hagan sus propios 
programas. 

No obstante, en prdximos 
numeros se iran publicando 
nuevos articulos sobre el 
ordenador de juegos TV. iCual 
sera su contenido?, un poco de 
todo: mas programas, 
informacidn sobre el sistema 
(de la CPU y de la PVI), trucos 
de programacidn, discos, etc. 


Instrucciones aritmeticas 

Aunque normalmente no se empleara este 
ordenador para realizar sumas, restas u 
operaciones similares, ciertamente las ins¬ 
trucciones llamadas aritmeticas, pueden 
rendir grandes servicios en el tipo de 
programas que nos ocupa. Como puede 
verse en la tabla N.° 8, disponemos de un 
repertorio completo de instrucciones de 
adicibn y sustraccibn. La unica que en cier¬ 
to modo no deberia entrar en este aparta- 
do, es la de «registro de ajuste decimal». 
Las operaciones de adicion y sustraccion 
son todo lo simples que se podia esperar: 
03 + 05 = 08; 19—02 = 17; 28 + 13 = 3B 
Y asi sucesivamente. Como en todos los or- 
denadores, los cdlculos se efectuan en bina- 
rio (8 bits) y los numeros negativos se 
expresan en complemento a dos, con lo 
cual los calculos en sistema hexadecimal 
son perfectamente posibles. Atendiendo a 
los resultados de estos calculos, los (tres) 
bits del registro inferior de estado podran 
tomar dos posibles valores: 0 6 1. 

— El bit de arrastre. Este bit toma el valor 
1 cuando el arrastre es generado por una 
adicion, y cero cuando la operacibn es una 
sustraccion. Sin embargo, sera suficiente 
saber que este bit serd correctamente in- 
terpretado en cualquier adicion o sustrac- 
ci6n, siempre y cuando se haya tornado la 
precaucibn de poner a 1 el bit de «arrastre» 
del registro inferior de estado (bit 3). Si no 
se hiciera asi (no poner el bit «WC» a 1) to- 
da informacion de arrastre en una opera- 


mos que este numero es equivalente a un 
numero negativo en complemento a dos 
(-68). 

Este tipo de resultados (falsos) es detectado 
por el bit de sobrecarga (tambien llamado 
de desbordamiento). Su funcionamiento es 
el siguiente: si en una adicibn el resultado es 
un numero negativo, el bit de sobrecarga 
pasard al estado alto (1). Lo mismo sucede- 

ra si el resultado de una sustraccion es un 

/ 

numero negativo. Con estos consejos cre¬ 
emos que sera suficiente explication para 
estas operaciones aritmeticas, sin embargo, 
en la practica bastard saber que poniendo a 
0 el bit «WC» del registro inferior de estado 
los resultados serdn correctos sin tener que 
preocuparse de un arrastre pasado por alto. 

Ajuste decimal 

Esta instruction permite efectuar opera¬ 
ciones aritmeticas decimales (codificadas en 
BCD) sobre grupos de digitos. Para mds 
detalles se consultardn los manuales de ins¬ 
trucciones aunque a decir verdad, hasta el 
presente no hemos tenido necesidad de esta 
instruccion. La unica vez, en la que podria 
haber tenido una cierta utilidad (para vi- 
suahzar en la pantalla retardos de tiempo), 
juzgamos mds simple restar seis a cada 
pasada de 0 a F, como a continuation se 
ilustra: 

F707 TMI,R7 

9802 BCFR 

A706 SUBI,R7 
etc. 



Tabla 8 


Instrucciones aritmbticas 


descripci6n 


ejemplo 

comentarios 

Adicibn del registro R al registro R0 

(ADDZ) 

81 

R0: = R1 + R0 

Adici6n inmediata 

(ADDI) 

84xx 

xx = dato 

Adicibn relativa 

(ADDR) 

88yy 

yy = desplazamiento 

Adicibn absoluta 

(ADDA) 

QCzzzz 

zzzz = direccibn 

Sustraccibn del registro R al registro R0 

(SU BZ) 

Al 

R0: = R0 - R1 

Sustraccibn inmediata 

(SUBI) 

A4xx 

xx - dato 

Sustraccibn relativa 

(SUBR) 

A8yy 

yy - desplazamiento 

Sustraccibn absoluta 

(SUBA) 

ACzzzz 

zzzz = direccibn 

Ajuste decimal. 

(DAR) 

94 



P 
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Instrucciones I6gicas 

Como se muestra en la tabla N.° 9, el juego 
de instrucciones lbgicas comprende las si- 
guientes sentencias: Y (AND en ingles), 6 
inclusivo (IOR), y 6 exclusivo (EOR). En la 
tabla 10 se explican las operaciones ldgicas 
con algunos ejemplos. Como en muchos 
otros casos, sera mejor ver los efectos que 
producen estas operaciones, mbs que tratar 
de dar una explication matembticamente 
exacta de las mismas. 

AND 

La operacibn lbgica AND efectua una com- 
paracibn entre dos grupos de ocho bits. El 
resultado de esta operacibn es tambien una 
cifra de ocho bits, en la cual, los 1 indican 
que los digitos correspondientes de los nii- 
meros comparados estaban tambien a 1, y 
los ceros, que alguno de ellos (o los dos) es¬ 
taban a cero. Intuitivamente, podemos ver 
que mediante esta operacibn podremos po- 
ner a 1 o a 0, selectivamente, los ocho bit de 
cualquier ntimero hexadecimal, y en parti¬ 
cular los del registro de estado. Para dar 
mbs claridad a este tema veamos un 
ejemplo:. supongamos que se emplea el re¬ 
gistro R3 como parte de una subrutina de 
retardo o «reloj». Y que los tres bits de pe¬ 
so bajo caracterizan el color de la pantalla. 
Esto, traducido a instrucciones del ordena- 
dor serb: 

03 LODZ,R3 

4407 ANDI.R0 

8408 ADDI.R0 

CC1FC6 STRA,R0 

Despues de «borrar» los restantes bits 
(cuatro de peso alto y uno de peso bajo) 
mediante la instruccibn AND, se aftade el 
bit de «validaci6n de pantalla», y se memo- 
riza el resultado en la PVI. 

OR INCLUSIVO 

Una vez mas, esta instruccibn compara dos 
digitos de ocho bits, pero en este caso los 
bits que estan a 1 en uno de los dos nume- 
ros darbn como resultado 1, es decir, es su- 
ficiente que uno de los digitos tenga un bit a 
1, para que el resultado sea 1. Para que el 
resultado sea cero, ambos bits (de uno y 
otro numero) han de ser cero. Resumiendo, 
se trata de una mascara de datos comple¬ 
mentary. 

Las instrucciones AND y OR inclusivo, 
puede servir para poner a 1 6 a 0 el inte¬ 
rior de un grupo de ocho bits, sin alterar en 
lo mbs minimo los dembs. Por ejemplo, en 
el pequefto programa (un bucle) que a con- 
tinuacibn mostramos, determinard simultd- 
neamente el color de la pantalla y el del 
fondo: 

03 LODZ,R3 

6408 IORI,R0 

CCIFC6 STRA,R0 

La instruccibn OR inclusiva, asegura la 
puesta a 1 del bit «validaci6n del fondo de 
pantalla». 

OR EXCLUSIVO 

Aparte de las funciones lbgicas propias de 
esta instruccibn, a menudo nos serviremos 
de ella como inversor selectivo. A1 aplicar 
la operacibn OR exclusivo a dos digitos de 
ocho bits, podremos comprobar en el resul¬ 
tado, que ciertos bits del primer grupo 
han Sido invertidos, en funcibn de los del 
segundo grupo. Parece complicado, pero 
en realidad no lo es. Cada bit del primer 
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Tabla 9 

Instrucciones Ibgicas 

descripcibn 


ejemplo 

AND Ibgico entre los registro R y R0 

(AN DZ) 

41 

AND Ibgico inmediato 

(ANDI) 

44xx 

AND Ibgico relativo 

(ANDR) 

48yy 

AND Ibgico absoluto 

(ANDA) 

4Czzzz 

OR Ibgico entre los registro R y R0 

(IORZ) 

61 

OR Ibgico inmediato 

(IORI) 

64xx 

OR Ibgico relativo 

(IORRI 

68yy 

OR l6gico absoluto 

(IORA) 

BOzzzz 

OR exclusivo entre los registros R y R0 

(EORZ) 

21 

OR exclusivo inmediato 

(EORI) 

24xx 

OR exclusivo relativo 

(EORR) 

28yy 

OR exclusivo absoluto 

(EORA) 

2Czzzz 


comentarios 

R * R0 

xx « dato 

yy = desplazamiento 
zzzz ?= direcci6n 

xx * dato 

yy = desplazamiento 
zzzz = direccibn 

xx = dato 

yy = desplazamiento 
zzzz = direccibn 


grupo determina la operacibn sufrida por el 
homblogo del segundo grupo: si el del pri¬ 
mer grupo es 1, el del segundo serb inverti- 
do y si es cero quedarb igual. Veamos algu¬ 
nos ejemplos. Supongamos en todos los ca¬ 
sos que uno de los digitos es siempre 
FF=llllllll.La instruccibn «EOR, ¥¥» 
invertirb todos los bits de este numero dan- 
do como resultado 00. De igual forma la 
instruccibn «EOR, C0», invertirb los dos 
primeros bits (ya que C0 = 1100 0000, sien- 
do el resultado 0011 1111= 3F). 
Finalmente, veamos un ejemplo mbs prbcti- 
co. Como se menciona en el articulo ante¬ 


rior, el hecho de escrutar una columna del 
teclado, hace que los cuatro bits de peso ba¬ 
jo queden a 1. Por ejemplo, la tecla «G» 
(cuya columna se encuentra en la direccibn 
1E8A) serb decodificada como 8F. Este da¬ 
to superfluo puede suprimirse de la forma 
siguiente: 

0C1E8A LODA,R0 

240F EORI,R0 

Es necesario aclarar, que en este caso seria 
mbs fbcil servir se de una instruccibn AND 
como mbscara de datos (y quizb mbs «lbgi- 
co»): la instruccibn «ANDI,R0», nos darb 
el mismo resultado. 
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Instrucciones do rotacidn 

Estas son: «desplazamiento del registro R a 
la derecha» y «desplazamiento del registro 
R a la izquierda». El efecto de estas instruc¬ 
ciones es el siguiente: el dato contenido en 
un registro determinado, sufre un desplaza- 
miento a la derecha (o izquierda) de una 
posicibn. Si el bit de «arrastre» del registro 
inferior de estado se encuentra a cero, el 
desplazamiento se harb en bucle —es decir, 
un bit saldra por un lado y entrara por el 
otro. 

Cuando el bit «WC» estb a 1, las cosas se 
complican algo mbs: los bits de «arrastre» y 
de «arrastre entre digitos» han de tenerse 
tambien en cuenta. Felizmente, no es nece- 
saria una explicacibn interminable, ya que 
en la table de la figura 2 quedan indicadas 
todas las posibilidades. 

Trucos de programacidn 

Aqui es donde empieza lo divertido. Du¬ 
rante el tiempo que hemos estado proban- 
do (;y jugando!) el ordenador de juegos 
TV, hemos encontrado (estudiando el 
programa monitor) algunos pequefios, pero 
titiles, trucos de programacibn. Los progra- 
madores experimentados, nos han asegura- 
do que la mayoria de ellos son muy conoci- 
dos, sin embargo, puede ocurrir que algu¬ 
nos lectores no esten todavia al corriente de 
los mismos. 


Tabla 10 



4 


Operaciones 16 g leas 


Las operaciones I6gicas tratan a cada par de bit 
de los bytes en comparacibn segun la tabla si¬ 
guiente: 



Ejemplos 


En los dos siguientes ejemplos se supone que el 

contenido inicial del registro R0 es 0F. 

'ANDI, R0, 33' (4433): dato A= 0F = 0000 1111 

dato B-33 = 0011 0011 
resultado = 03 = 0000 0011 

'IORI, R0, 33* (6433): dato A= 0F = 0000 111 1 

dato B-33 = 0011 0011 
resultado * 3F = 00111111 

'EORI, R0,33' (2433): dato A- 0F * 0000 1111 

dato B = 33 » 0011 0011 
resultado « 30 = 0011 1100 


EORZ,R0 

En lenguaje mbquina: 20. Esta instruccibn 
realiza un OR exclusivo entre el dato conte¬ 
nido en el registro cero, y la propia instruc- 
ci6n; es decir, compara el registro R0 consi- 
go mismo. El resultado de esta operaci6n es 
que todos los bits que esten a 1, serin inver- 
tidos y los que estbn a cero quedaran igual. 
O sea, el resultado de esta operacibn es 
siempre 00. La ventaja de esta instruccibn 
es que ocupa la mitad del espacio (un solo 
byte) que utiliza su equivalente «0400» 
correspondiente a «L ODI, R0». 

IORZ,R0 

Esta instruccion («60» en lenguaje de mb- 
quina) no modifica el contenido del registro 
R0, sin embargo hace efectivamente una 
operacibn —aunque no tenga ningun 
efecto—. De esta forma Se pueden modifi- 
car los bits del cbdigo de condicibn, en fun- 
cibn del dato contenido en el registro R0: 
01 para un numero positivo, 00 para 
«cero», y 10 para un numero negativo. 

Multiplicacibn y divisibn 

El hecho de desplazar hacia la derecha los 
bits de un cierto dato (contenido en un re¬ 
gistro), equivale a multiplicar por dos dicho 
numero (siempre y cuando no se produzca 
una sobrecarga; aunque esta situacibn 
puede fbcilmente detectarse). 

Del mismo modo, desplazar los bits, un lu- 
gar hacia la derecha equivale a dividir el nu¬ 
mero por dos. ^Pero cbmo multiplicar por 
tres? No hay ningun problema: 

Cl STRZ,R1 
D1 RRL,R1 
81 ADDZ,R1 

\y ya estb hecho el trabajo! 

El dato inicial, presente en el registro R0, se 
copia en el registro Rl. A continuacibn se 
multiplica por dos el registro Rl y se suma 
el resultado al registro R0, ^bastante fbcil, 
no? 


Adviertase que estas tres operaciones Ibgicas, 
pueden ser consideradas como mascaras de 
bits. 

Despues de efectuar un AND, sblo quedarbn a 1 
en el dato inicial (A) los bit indicados por la mas¬ 
cara (dato B). Por el contrario, despubs de efec¬ 
tuar un OR exclusivo, sblo quedarb a cero el re¬ 
sultado cuando ambos bit (de A y de B) sean ce¬ 
ro. Finalmente si efectuamos un OR exclusivo, 
sblo quedarb a uno el resultado cuando los bits 
comparados sean diferentes. 


LODI como bloc de notas 

Durante el desarrollo de un programa, a 
menudo es necesario actualizar a intervalos 
regulares, ciertos datos. Por ejemplo, mo- 
dificar el color de un objeto a partir de el 
teclado. Una vez que el nuevo dato se ha 
cargado en la PVI, este puede permanecer 
alii indefinidamente, haciendo que se man- 
tenga el mismo color. Sin embargo, lo real- 
mente problematic, es que este dato no 
puede ser leido en la PVI ni por tanto utili- 
zado para posteriores aplicaciones (cambiar 
la posicibn de un objeto, por ejemplo). La 
unica solucibn, es guardar una copia de este 
dato en alguna parte de la memoria «nor- 
mal» (que se pueda leer y escribir). En el ca- 
so de querer modificar la posicibn de un 
objeto, el dato se recupera de esta «memo- 
’ria bloc de notas», y a continuacibn el 
f nuevo dato se memoriza a la vez en la PVI y 
en la memoria bloc de notas. 

Realmente todo esto no representa una 
gran innovacibn, sin embargo en la prbctica 
este pequeflo truco es de gran utilidad. Si 
tenemos en cuenta que el programa estb al- 
macenado en memoria viva, no hay ningu- 
na razbn para no poder modificar las ins¬ 
trucciones del programa en curso. 

Por ejemplo, para sumar el dato contenido 
en el registro Rl al dato actual del sonido, 
podremos escribir el siguiente programa: 
0400 LODI,R0 

81 ADDZ,R1 


C87C STRR,R0 
CC1FC7 STRA,R0 

La segunda parte de la instruccibn «carga 
inmediata» es utilizada como bloc de 
notas. De esta forma, se carga el dato ac¬ 
tual del sonido en el registro R0 durante la 
ejecucibn de la primera instruccibn. A con¬ 
tinuacibn se le suma el dato contenido en el 
registro Rl, y despubs, nuevamente se me¬ 
moriza el dato actualizado en la memoria 
bloc de notas Onego se trasfiere a la PVI). 
Comparemos esta rutina con otra mbs ha¬ 
bitual, en la que se utiliza la direccibn 08C0 
como memoria bloc de notas. 

0C08C0 LODA,R0 
81 ADDZ,R1 

CC08C0 STRA,R0 
CC1FC7 STRA,R0 

08C0 = bloc de notas 

Aun admitiendo que la tercera instruccibn 
puede sustituirse por otra de «memoriza- 
cibn relativa indirecta» (C8FB para ser 
exactos), esta rutina es mbs extensa que la 
anterior. 

Modificacibn de direcciones 
absolutes 

El mismo truco puede ser utilizado para 
modificar direcciones absolutas en un 
programa en desarrollo. Por ejemplo en el 
programa de «mira electrbnica» que se 
incluye en el disco ESS 006, se utiliza este 
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7 6 5 4 3 2 1 0 

ROTACION DEL REGISTRO A LA DERECHA 

CON ARRASTRE 




{NO CAMBIA) 


[tOc| (NO CAMBIA) 




ROTACION DEL REGISTRO A LA DERECHA 

SIN ARRASTRE 



7 6 5 4 3 2 1 0 

ROTACION DEL REGISTRO A LA IZQUIERDA 

CON ARRASTRE 



embargo lo que realmente demuestra su uti- 
lidad, es el hecho de poderlas modificar du¬ 
rante el desarrollo de un programa. Regu- 
larmente nos encontraremos con aplica- 
ciones pricticas sobre este tema, en el de¬ 
sarrollo de nuestros propios programas. 

Utilizaci6n de las rutinas 
del monitor 

Como ya sabrin los lectores, el programa 
monitor se encuentra memorizado en una 
memoria ROM y por tanto no esti a 
nuestro alcance el modificarlo. Sin embar¬ 
go, teniendo en cuenta que esta area de me¬ 
moria esti situada en una zona cuyas direc- 
ciones son perfectamente accesibles al 
usuario, nada se opone a que utilicemos las 
rutinas del monitor en cualquiera de 
nuestros programas. Esto, como es logico, 
presenta algunos problemas, por ejemplo 
en la mayoria de los casos las subrutinas de- 
berin finalizarse con una instruccidn de re- 
tomo incondicional (RETC, UN = 17). 
Por otra parte, en algunos casos 
especificos, seri necesario introducir los 
datos iniciales correctamente, antes de lan- 
zar la rutina del monitor. Pero, aun tenien¬ 
do en cuenta estas pequeftas restricciones, 
creemos que serin de gran utilidad. 

Escrutacidn del teclado 

Un programa completo de escrutacibn del 
teclado, comienza en la direccion 0181. En 
el se incluye un sistema logico para suprimir 
los rebotes de las teclas y un dispositivo 
(por programa) para excluir la pulsation de 
dos teclas simultineamente. 

Tal y como se ha concebido este programa, 
se utilizan los registros del banco inferior de 
registros. Si esto representara algun proble- 
ma, como puede ser el haberlos utilizado 
ya en el programa principal, la rutina puede 
hacerse comenzar en la direccibn 0183, des¬ 
pues de poner a cero los bits «WC» y 
«arrastre» del registro inferior de estado. 
Dos puntos suplementarios merecen ser te- 
nidos en cuenta: la rutina debera repetirse 
dos veces seguidas. Preferiblemente entre 
imigenes, utilizando para ello el bit VRLE. 
Por otra parte, antes de realizar la primera 
escrutacion, es necesario poner a cero la di- 
reccidn de memoria 089F. En la tabla 12 se 
muestra el programa completo. Despues de 
la iniciaci6n y de la rutina «espera del 
VRLE», se efectua la primera escrutacibn: 


sistema par cargar toda una serie de datos 
iniciales. La tabla 11 muestra una parte de 
este programa en la que se han efectuado 
unas Iigeras modificaciones (ique lo hacen 
aun mis util!). 

En cada pase del bucle se efectuan las si- 
guientes secuencias. En primer lugar se re- 
cupera el segundo octeto de la direccidn ab- 
soluta deseada, a partir de la «memoriza- 
cion de datos» (que corresponde a LODA, 
I-Rl) y se memoriza en la direction 09D5 
(es decir, el tercer octeto de la instruccidn 
STRA. A continuacibn se recupera el dato 
(segunda instruction LODA, I Rl) que se¬ 
rin memorizados en la direccidn y momen- 
to precisos en la PVI. Es preciso notar que 
esta direccion no es 1F00, aunque asi lo es- 
pecifique el listado. Seria mis correcto po¬ 
ner «1FXX», donde XX representa la di- 
reccidn del dato recuperado por la primera 
instruccibn LODA, I Rl. 

Es evidente que existen gran cantidad de 
variantes basadas en el mismo principio, sin 
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Tabla 11 


09C7 

09C9 

09CB 

09CE 

09 DO 

09D3 

09D6 

09D8 

09DB 

09DD 

09DF 


7620 

PPSU, II 


056E 

LODI, Rl 


F0D49E2 

LODA, I-R1 

(direccidn) 

C805 

STRR, R0 


0D49E2 

LODA, I-R1 

(dato) 

CC1F00 

STRA, R0 

(09D5 = bloc de notas) 

L 5973 

BRNR, Rl 


HJC1E88 
F420 
1-9879 

1F0000 

LODA, R0 
TMI, R0 
BCFR 
BCTA, UN 

retorno al control 
del monitor 
si se pulsa «PC» 


09E2 

09E4 

09E6 

09E8 

09EA 

09EC 

09EE 

09F0 

09F2 

09F4 

09F6 

09F8 

09FA 

09FC 

09FE 

OA00 

OA02 

0A04 

0A06 

0A08 

0A0A 

0A0C 

0A0E 

0A10 

0A12 

0A14 

0A16 

0A18 

0A1A 

0A1C 

0A1E 

0A20 

0A22 

0A24 

0A26 

0A28 

0A2A 

0A2C 

0A2E 

0A30 

0A32 

0A34 

0A36 

0A38 

0A3A 

0A3C 

0A3E 

0A40 

0A42 

0A44 

0A46 

0A48 

0A4A 

0A4C 

0A4E 

0A50 


50 0C 
50 1C 
50 2C 
50 4C 
FE 0D 
FE ID 
FE 2D 
FE 4D 
22 OA 
421A 
62 2A 
82 4A 
AA C0 
09 Cl 
09 C2 
19C6 
00 00 
00 01 
00 02 
74 03 
44 04 

74 05 
44 06 

44 07 
77 08 
00 09 
0010 
0011 
0012 

75 13 
4514 
7615 

45 16 
4517 
75 18 
0019 
00 20 
00 21 
00 22 
77 23 
25 24 
25 25 
25 26 
25 27 
27 28 
00 29 
00 40 
00 41 
00 42 
70 43 
50 44 
6045 
50 46 
50 47 
50 48 
00 49 


dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

datodirecci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direccion 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direccion 


dato-direccion 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direccion 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direccion 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direccion 

dato-direccion 

dato-direccion 

dato-direccion 

dato-direccion 

dato-direccidn 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direccion 

dato-direccion 

dato-direccion 

dato-direcci6n 

dato-direccion 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direccion 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direccion 

dato-direccion 

dato-direcci6n 

dato-direccion 

dato-direcci6n 

dato-direccion 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 

dato-direcci6n 



VC 1 ... 4 


VODI ... 4 



HC 1 . .. 4 

tamano 

color 


FORMA 1 


• • *. <» 


f 


FORMA 2 


FORMA 3 


FORMA 4 


Direccidn de comienzo: 09C7. Retorno al monitor, pulsando la tecta «PC» 


3F0183 BSTA,UN, entra en funcionamien- 
to. 

Despues de la escrutacidn, los dos bits de 
mayor peso del registro R1 indicaran el re- 
sultado de la misma. Si el bit 6 esta a 1, sig- 
nifica que se trata de la primera escruta- 
ci6n, y que la siguiente va a comenzar. En 
este momento el programa ejecuta una bi- 
furcacidn hacia la subrutina «espera del 
VRLE». Despues de la segunda escruta¬ 
cion, el bit 6 se pone a cero y el 7 indicard si 
se ha pulsado alguna tecla durante alguna 
de las escrutaciones; es decir toma el valor 1 
en caso de que se haya pulsado alguna 
tecla, y 0 en caso contrario (cuando se pul- 
san dos o mas teclas tambien es cero). Es 
preciso recordar aqui, que el codigo de la 
tecla pulsada (bit 7 a «1») es un numero ne- 
gativo, y por tanto el c6digo de condition 
tomara el valor 10. 

Otra posibilidad suplementaria (sin utilizar) 
de esta rutina, consiste en poner a cero el 
bit 7 unicamente (direccion 089F), con lo 
cual sera el bit 5 del registro R1 el que indi- 
que si se ha pulsado alguna tecla. 

Al retomar a la rutina dada en la tabla 12, 
los cinco bits de peso bajo del registro Rl, 
despues de la segunda escrutacion (es decir, 
cuando se alcanza la direccidn 0FE6) indi¬ 
caran el numero de la tecla pulsada. En la 
^figura 3a, se muestra la lista de numeros he- 
xadecimales que corresponden a cada tecla. 
Los rotulos que figuran en la parte superior 
izquierda pertenecen a las abreviaturas de 
las teclas utilizadas por el Programa moni¬ 
tor. Es preciso notar, que estos numeros se- 
r&n validos en tanto el bit 7 del registro Rl 
este a 1, como anteriormente dijimos: de 
otra forma aparecera «00», siempre que el 
dato de la direccidn 089F haya sido comple- 
tamente borrado, o bien el codigo de la 
tecla precedente (si es que el bit 7 no se ha 
puesto a cero). Como el lector puede imagi- 
nar, el poder dar ordenes al programa du¬ 
rante su ejecucion, abre un infinito campo 
de aplicaciones y posibilidades para el 
programador, dando a la vez mas riqueza y 
variedad a los juegos. 

Una idea particularmente util, es hacer que 
los cuatro bits de peso bajo sean iguales pa¬ 
ra los teclados de ambos jugadores, y que el 
quinto bit indique el teclado utilizado. En 
algunos casos puede ser preferible emplear 
un codigo diferente para cada teclado, utili- 
zando para ello la segunda parte del 
programa (de la direccion 0FE6 a 0FF5). 
Los cddigos de las teclas trasladadas (Figura 
3b) seran transferidos al registro R0. 

Este c6digo presenta algunas ventajas. En 
lo que concieme a las dieciseis teclas num6- 
ricas, el codigo corresponde simplemente al 
numero que acompana a la tecla. Las de- 
mas teclas se distinguen por poner el bit 7 a 
1, a exception de las teclas + y — que po- 
nen a 1 el bit 6 y las teclas RCAS y WCAS 
que ponen a 1 el bit 5. De esta forma, el 
unico inconveniente es que la tecla del 
control superior (UC) y del control inferior 
(LC) asi como la de puesta a cero (RESET) 
—siempre que esta ultima se haya cableado 
formando parte del teclado— toman todas 
el valor 80. Esto se debe a que estas teclas 
no se emplean en esta rutina del programa 
monitor. 

Finalmente se ha incluido un programa 
complementario, que utiliza la rutina de 
escrutacion del monitor, a partir de la di¬ 
reccion 0FF6. Este programa no hace mas 
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que esperar hasta que se libere la tecla pul- 
sada, para lo cual hace una escrutacion del 
teclado y espera hata que aparece el cddigo 
30 (que corresponde a la orden «ninguna 
tecla pulsada»). 

Algunas subrutinas 

Una vez vistas en profundidad las rutinas 
de escrutacion, echemos una mirada a algu- 
nos subprogramas de caracter mds simple. 

Borrado de los duplicados 

La instruction 3F009E (BESTA,UN,009E) 
carga el dato «FE» en las cuatro direc- 
ciones de la «deriva vertical de los duplica- 
dos», que son: 1F0D, 1F1D, 1F2D y 1F4D. 
^E1 resultado?, solo aparecer&n en la pan- 
talla los objetos originales, sin ningun 
doble. 

Si se desea dar una posicibn determinada a 
los dobles de los objetos, se hara de la for¬ 
ma siguiente: primeramente se memoriza el 
dato en el registro R0, y a continuation se 
lanza el subprograma a la direccion 00A0. 
En esta rutina unicamente se utiliza el re¬ 
gistro R0. 

Borrado de objetos 

Todos los datos que definen la forma de un 
objeto, pueden ser borrados f&cilmente, 
memorizando 00 en las direcciones 1F00 a 
1F4F. Precisamente esta es la funcion de la 
subrutina que comienza en la direccion 
016E. Para cargar cualquier otro dato en 
estas direcciones, bastara con memorizar el 
digito deseado en el registro R0 y lanzar el 
subprograma a la direccion 016F. Los re- 
gistros utilizados por esta subrutina son R0 
y R2. 

Fraccionamiento de un registro 

Como sabemos, los ocho bits de un re¬ 
gistro, puede escribirse como dos digitos 
hexadecimales. En algunos casos puede re- 
sultar interesante poder disponer de estos 
dos digitos por separado. El subprograma 
que comienza en la direccidn 035E, frac- 
ciona el dato contenido en el registro R1. Si 
el dato inicial contenido en el registro R1 
era «XY», el subprograma de fracciona¬ 
miento hara lo siguiente: memorizara en el 
registro R1,0Y, y en el registro R0,0X. 

Programa de visualizacidn 
de textos 

Se pueden emplear con toda seguridad, 
muchos otros pequeftos programas, conte¬ 
nido s en el monitor. Sin embargo, la 
mayoria de ellos guardan estrecha relacidn 
con el programa de visualization de textos; 
de forma que el mejor mdtodo de darlos a 
conocer sera explicarlos separadamente. 



Tabla 12 



- 

0FD0 

20 

EORZ, R0 

inicializaci6n para 

0FD1 

CC089F 

STRA, R0 

la escrutacidn del 

0FD4 

7712 

PPSL, RS, COM 

teclado 

0FD6 

7509 

CPSL, WC, C 

. 

0FD8 

^rOClFCB 

LODA, R0 


0FDB 

F440 

TMI, R0 

espera el VRLE 

0FDD 

L 9879 

BCFR 


0FDF 

3F0183 

BSTA, UN 

ir a la subrutina de 

0FE2 

F540 

TMI, R1 

escrutaci6n del teclado 

0FE4 

—1872 

BCTR 

y recomenzar, si es el 

0FE6 

01 

LODZ, R1 

primer pase 

0FE7 

— 1 A05 

BCTR 


0FE9 

0430 

LODI, R0 

cargar «30» si no 

0FEB 

9 

7510 

CPSL, RS 

se ha pulsado tecla. 

0FEO 

17 

RETC, UN 

' Si se ha pulsado alguna 

0FEE 

L^451F 

ANDI, R1 

tecla, transferir el 

0FF0 

0D6122 

LODA, I/R1 

c6digo y retornar 

0FF3 

7510 

CPSL, RS 


0FF5 

17 

RETC, UN 


0FF6 

[-►3B58 

BSTR, UN 

(escrutacidn de teclado) 

0FF8 

F430 

TMI, R0 

(ninguna tecla) 

0FFA 

1—987A 

BCFR 


0FFC 

17 

RETC, UN 

retorno 


Los registros utilizados son: R0, RT, R2', R3' 

Niveles de subprogramas utilizados: 2 para la escrutacion del teclado; 

3 para la espera de las teclas. 


escrutacidn 
del teclado 
y decodificacidn 


esperar que 
se libere 
la tecla 
y despuds 
retornar 



Inicializacidn de la PVI 

Este subprograma (que comienza en la di- 
recci6n 0161) predispone a la PVI para 
efectuar una visualizacidn de textos; este 
programa hace lo siguiente: 

— Tamafio de los objetos 2 («AA» en la 
direccion 1FC0). 

— Color de los objetos (amarillos y pan- 
talla azul). 

— «00» en la direccidn 1FC3 (forma- 
to/posici6n). 

— Inhibition del sonido. 

— Inhibition del marcador («AA» en las 
direcciones 1FC8 y 1FC9). 

— Borrado de los objetos («00» en las di¬ 
recciones 1F00...1F4F). 

Recordemos que este programa pone «00» 
en las direcciones que corresponden a la po¬ 
sition de los objetos. Los datos pertene- 
cientes al fondo de la pantalla permanecen 
inalterados; simplemente se hacen invisibles 
dandoles el mismo color que la pantalla. 
Los registros utilizados son R0, R1 y R2. 

Datos para escribir un mensaje 

Cuando se desea escribir un mensaje, ob- 
viamente habra que memorizar el drea 
«forma de objeto» de la PVI, toda una se- 
rie de datos. Afortunadamente, como se 


muestra en la tabla 13, el programa moni¬ 
tor tiene preprogramados la forma de va- 
rios caracteres. 

Los 28 primeros caracteres del alfabeto 
(incluido el signo « x ») se encuentran ya 
programados en la ROM del monitor; los 
demds son «accidentales» por llamarlo de 
alguna manera. Uno de los programas 
contenidos en el fichero del disco ESS 006 
permite visualizar la serie completa de ca¬ 
racteres, junto con otros obtenidos de for¬ 
ma similar. 

Para escribir una linea de texto, es necesa- 
rio escribir en las direcciones 0890...0897, 
los codigos mostrados en la tabla N.° 13. 
Cada linea se compone de ocho caracteres; 
si se desea dejar espacios en bianco, se me¬ 
morizara el cddigo 17 en la direccion 
correspondiente. En algunos casos puede 
ser de gran utilidad reservar primeramente 
los ocho espacios y despues memorizar los 
datos (letras o numeros) requeridos. Esta 
funcidn es realizada por el subprograma 
que comienza en la direcci6n 02D9; los re¬ 
gistros utilizados son R0 y R2. 

Para mejor comprender todo lo explicado 
hasta ahora, veamos un programa de apli- 
cacion: el programa mostrado en la tabla 14 
(tabla 7 del articulo anterior) visualizard el 
cuadro complete de los caracteres mas utili- 



3 q teclas del teclado teclado 

sistema izquierdo derecho 


UC 

RCAS 

WCAS 

c 

D 

E 

F 

0F 

03 

07 

0B 

13 

17 

IB 

STRT 

BP 

REG 

8 

9 

A 

B 

0E 

02 

06 

0A 

12 

16 

1A 

LC 

PC 

MEM 

4 

5 

6 

7 

0D 

01 

05 

09 

11 

15 

19 

RESET 

— 

+ 

0 

1 

2 

3 

0C* 

00 

W"» 

08 

10 

14 

18 


* Tdngase en cuenta que s6lo se obtendrd este cddigo 
si esta tecla estd cabieada como parte normal del tecla¬ 
do —y no cuando se conecta directamente a la entrada 
RESET como se indica en el circuito electr6nico. 


b teclas teclado teclado 

del sistema izquierdo derecho 


UC 

RCAS 

WCAS 

C 

D 

E 

F 

80 

90 

93 

0C 

0D 

0E 

0F 

STRT 

BP 

REG 

8 

9 

A 

B 

8A 

84 

87 

08 

09 

0A 

0B 

LC 

PC 

MEM 

4 

5 

6 

7 

80 

8D 

81 

04 

05 

06 

07 

RESET 

— 

+ 

0 

1 

2 

3 

80* 

C0 

E0 

00 

01 

02 

03 


30 = ninguna tecla pulsada 
* ver nota al pie de la figura 3a 
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zados. Veamos c6mo: Despues de la tradi¬ 
tional «inhibicion de interruption », el pri¬ 
mer paso consiste en inicialzar la PVI me- 
diante «3F0161», como anteriormente se 
dijo. A continuation se preparan los re- 
gistros R3 y R1 para definir el numero total 



Tabla 13 


cardcter 

c6digo 

cardcter 

cddigo 

0 

00 

A 

0A 

1 

01 

b 

0B 

2 

02 

C 

0C 

3 

03 

d 

0D 

4 

04 

E 

0E 

5 

05 

F 

0F 

6 

06 

G 

10 

7 

07 

L 

11 

8 

08 

1 

12 

9 

09 

n 

13 


Notas: 


cardcter 

cddigo 

cardcter 

cddigo 

P 

14 

? 

5F 

r 

15 

• * 

8A 

= 

16 

n (1) 

AA 

espacio 

17 

1 

BB 

+ 

18 

T 

BC 

— 

19 

1 

DF 

• 

• 

1A 

: (2) 

E6 

X 

IB 

• 

F7 



1 (3) 

A2 


(1) Esta «n» es mucho m£s grande que la versldn «oficial» (cddigo 13). 

(2) De igual forma, estos dos puntos son mas grandes que los.obtenidos con el c6digo 1A. 

(3) La exclamacidn es realmente muy pequena, pero no existe otra version mejor. 

(4) Se puede utilizar el 0 (c6digo 00) para representar la letra 0; de igual forma el 5, hara de S y el 
2 de Z 


de caracteres (42 = 2A) y el numero de ca- 
racteres por linea (07); el codigo de los ca¬ 
racteres que se desea visualizar se memori- 
zan a partir de la direction 0930. Seguida- 
mente entra en funcionamiento el progra- 
ma «cargar ocho espacios» (3F02D9). No 
es que esto sea especialmente necesario aqui 
(ya habiamos cargado siete caracteres en 
~cada linea, y facilmente habriamos podido 
cargar otro mas) pero de esta forma se 
comprendera mejor la idea. El pequeno 
bucle que figura a continuacidn (de la di- 
reccidn 090C a 0912) transfiere la primera 
linea de codigos (a partir de la direction 
0953) a la memoria «bloc de notas de tex- 
tos» (situada a partir de la direccidn 0890). 

Cargo en la PVI 
de las lineas M 

Este subprograma del monitor (que co- 
mienza en la direction 020E) transfiere los 
codigos de las letras memorizadas en el 
«bloc-notes de textos» a la zona de memo¬ 
ria que define la forma de los cuatro obje- 
tos, y almacena los resultados en otra zona 
de la memoria, denominada «bloc-notes de 
la pantalla» (que para un conjunto de seis 
lineas ocupa las direcciones 0800...088F). 
Como esta rutina emplea los cuatro re- 
gistros (R0...R3), los datos almacenados en 
el contador de caracteres (R3), se veran mo* 
dificados. 

Como se dijo anteriormente, podriamos 
haber utilizado como bloc de notas una ins¬ 
truction de «carga inmediata» en la direc¬ 
tion 0907, sin embargo, en este programa 
hemos preferido otra solucidn: se elige el. 
banco superior de registros, antes de bifur- 
carse hacia el subprograma. 

La siguiente etapa, consiste en verificar que 
los caracteres de las seis lineas hayan sido 
correctamente cargados, en tanto no sea 
asi, el programa efectua una bifurcation a 
la direction 0927 (que nos conduce al si¬ 
guiente subprograma): 

Desplazamiento de lineas 

Para ser m&s precisos, este subprograma 
(que comienza en la direction 02CF) 
deberia haberse llamado «desplazamiento y 
carga de ocho espacios en las lineas M». 
Sus efectos son los siguientes: 

• Todos los datos concernientes a la visua¬ 
lization de objetos en los bloc de notas de 
visualization, remontan una linea: es decir, 
de la sexta a la quinta, de la quinta a la 


Tabla 14 


0900 
0902 
0905 
0907 
0909 
090C 
090F 
0912 
0914 
0916 
0919 
091B 
09 tO 
0920 
0922 
0924 
0927 
0929 
092C 
092E 


7620 

PPSU, II 

3F0161 

BSTA, UN 

072A 

LODI, R3 

►0507 

LODI, R1 

3F02D9 

BSTA, UN 

►0F4930 

LODA, I-R3 

CD4890 

STRA, I-R1 

1—5978 

BRNR, R1 

7710 

PPSL, RS 

3F020E 

BSTA, UN 

7510 

CPSL, RS 

- 5B0A 

BRNR, R3 

►0C1E89 

LODA, R0 

F410 

TMI, R0 

L 1879 

BCTR 

1F0038 

BCTA, UN 

► 7710 

PPSL, RS 

3F02CF 

BSTA, UN 

7510 

CPSL, RS 

-1B57 

BCTR, UN 


borrado/iniciacidn de la PVI 


(cargar 8 espacios) 

(dato de la linea de texto) 


(carga de la linea M) 


esperar que se haya 
liberado la tecla « + » 

retorno al monitor 
(desplazamiento de lineas) 


0930 

0937 

093E 

0945 

094C 

0953 


5F A2 17 8A 17 E6 F7 sexta linea 
02 16 17 18 19 1A IB quinta linea 
AA 13 00 14 15 05 BC cuarta linea 
0E 0F 10 12 DF11 BB tercera linea 
07 08 09 0A 0B 0C 0 Dsegunda linea 
00 01 02 03 04 05 06 primera linea 


Direccidn de comienzo: 0900 


DATOS 


cuarta, etc., perdiendose por tanto la pri¬ 
mera linea de caracteres. 

• El codigo correspondiente a los espacios 
en bianco (17) se carga en las ocho posi- 
ciones de la memoria bloc de notas de la 
linea de texto. 

Como en este programa se emplean los re¬ 
gistros R0, R1 y R2, una vez mas se hace 
necesario utilizar instrucciones para selec- 
cionar el banco de registros. Sin embargo, 
en este caso no es del todo indispensable ya 
que el unico registro que se debe preservar 
es R3, y de nuevo utilizaremos la misma 
tecnica, con el fin de aclarar el principio 
utilizado. 

Despuds de esta rutina, el programa efectua 
una bifurcation a la direction 0907, para 
cargar la linea siguiente. 

Una vez que las seis lineas han sido carga- 
das, el contenido del registro R3 toma el va¬ 
lor cero, y por tanto la instruction de bifur- 
caci6n es ignorada. 


A continuacidn presentamos una tecnica 
poco habitual para dar fin a un programa, 
que forma parte de esta subrutina: 

— Esperar a que la tecla « + » haya sido li- 
berada —este programa entra en funciona¬ 
miento desde el mismo momento en que se 
pulsa la tecla « + », pero debido a la extra¬ 
ordinary rapidez del microprocesador, la 
ejecucion del programa habra finalizado 
mucho antes de liberar la tecla. 

— Retorno al control del monitor en la di¬ 
reccidn 0038: el texto se escribe sobre la 
pantalla, antes que cualquier otro mensaje 
propio del programa. 

Sin embargo, no siempre sera posible utili¬ 
zar este metodo para salir de un programa, 
ya que seria preciso servirse de una nueva 
subrutina del programa monitor para escri- 
bir textos en la pantalla: 

Visualizacidn de seis lineas de texto 
Cada una de las seis lineas de la pantalla es¬ 
ta compuesta de cuatro objetos; las lineas 
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2...6 est&n formadas por los duplicados. 
Para escribir el texto deseado sobre la pan- 
talla, es preciso recuperar los datos de la 
forma del objeto (almacenados en la me- 
moria bloc de notas de visualizacibn) en el 
momento preciso (para cada linea) e intro- 
ducirlos en PVI. 

La rutina del programa monitor que realiza 
esta funcion comienza en la direccibn 0055, 
y utiliza los registros R0, R1 y R2. Para que 
la visualizaci6n del texto sea cor recta, es 
preciso poner a 1 el bit «COM» del registro 
inferior de estado (la instruccibn es: 
7702 = PPSL,COM). 

Aun mbs, es preciso pasar el control del 
programa a esta subrutina, despues de cada 
trama (imagen); el retorno al programa 
principal tendra lugar unicamente cuando 
la sexta linea haya sido visualizada. Esto 
significa, que cualquier otro programa pre¬ 
sente en la memoria del computador se 
podrb ej ecu tar solo, antes o durante el final 
de cada trama. 

Para ilustrar este punto con mbs claridad, 
modifiquemos el programa dado en la tabla 
14 de acuerdo a los datos que figuran en la 
tabla 15. Con ello, ahora disponemos de to- 
das las rutinas de visualizacibn de textos en 
un mismo programa. Sin embargo, aun 
permanece un pequefio problema: cuando 
se pulsa la tecla «PC«, el monitor efectua 
un desplazamiento de las lineas transfirien-. 
do los datos de la memoria bloc de notas de 
linea de textos hacia la memoria (bloc de. 
notas) de visualizacion, efectuando un 
nuevo desplazamiento de las lineas y afia- 
diendo la linea «PC = ». 

Las interrupciones 

Nuestra postura en el anterior articulo, res- 
pecto a las interrupciones se podia resumir 
en dos palabras: jno utilizarlas! A pesar de 
todo, hemos hecho caso omiso de nuestros 
propios consejos y hemos introducido ruti¬ 
nas de interruption en algun programa (ve- 
ase el programa «ia guerra del espacio» que 
figura en el disco ESS 006). 

No es que nos consideremos expertos en la 
materia, pero creemos que despues de la ex¬ 
perience adquirida, estamos en condi- 
ciones de revelarles algunos trucos de 
programacion sobre este tema. 

Eleccibn de interrupciones 

La PVI genera seftales de interruptibn cada 
vez que finaliza el trazado de un objeto o su 
doble, asi como al final de cada trama. Es- 
tas demandas de interruptibn seran tenidas 
en cuenta, siempre que el bit de inhibition 
de interrupci6n» del registro superior de es¬ 
tado estb a cero. Aunque la causa de las in¬ 
terrupciones pueden ser varias (final de tra¬ 
zado del primer objeto, del tercer doble, fin 
de trama, etc.), el resultado siempre es el 
mismo: el bit de inhibition de interrup¬ 
cion» es puesto a 1 por el microprocesador, 
se interrumpe el programa en curso, y se 
ejecuta la parte de programa que comienza 
en la direction 0903, como una subrutina 
cualquier a. 

Suponiendo que nuestro interes se centre en 
las interrupciones generadas por los finales 
de trama (sin tener en cuenta las otras con- 
diciones que tambien las producen), no sera 
dificil escribir un programa que reaccione a 
dichas demandas de interruptibn, ya que el 
bit «deteccibn» («sense») del registro supe¬ 
rior de estado toma el valor 1 al final de ca¬ 
da trama. Bas&ndonos en esto, podemos 



Tabla 15 


— cambiar la Instruccibn de la dlreccibn 0924 por «1F095A» (en lugar de 1F038) 

— anadir la parte de programa siguiente: 


095A 

095D 

095F 

0961 

0964 

0966 

0969 

096B 

096E 


r 


0C1FCB 

F440 

9879 

0C1E88 

F420 

1C0000 

7702 

3F0055 

1B6A 


LODA, R0 
TMI, R0 
BCFR 
LODA, R0 
TMI, R0 
BCTA 
PPSL, COM 
BCTA,UN 
BCTR, UN 


espera del VRLE 

retorno a I monitor 
si se pulsa 
la tecla «PC» 

visualizar 6 lineas 


Tabla 16 


0900 

0903 

0905 

0906 

0908 

090A 

090C 

090D 

0910 

0912 

0914 

0917 

0919 

091A 

091C 

091 F 

0921 

0923 

0925 

0928 

092A 

0920 

092F 

0930 

0931 

0932 

0934 

0935 

0936 

0939 

093C 

093E 

0941 

0944 

0947 

094A 

0940 

094F 

0951 

0954 

0956 

0958 
095A 
095D 
095F 

0961 

0969 

0971 

0979 

0981 

0989 

0991 

0999 

09 A1 

09A9 

09B1 

09 B9 

09C1 

09C9 

09D1 

09D9 


r 


1F0958 
B480 
16 

B440 

1808 

7640 

20 

CC089F 
1B02 
7440 
3F0181 
9A38 
01 

451 F 
0D6122 
E4E0 
182E 
F480 
1C0000 
C804 
3F02CF 
0400 
D0 
D0 
D0 
0608 
82 
Cl 

0D4961 

CE4890 

5A78 

3F020E 

0C1E8A 

6C1E8C 

6C1E80 

6C1E8E 

44F0 

9870 

3F0055 


[►7420 

L -1B7C 


I B7C 

7620 
3F0161 
7702 
1B73 

05 BC 
0B 0E 
0A AA 
0D 0E 
0E AA 

0E 12. 
0E AA 
0F 12 
0F 56 

II 00 
05 14 
15 12 
AA 12 
0A 0A 
AA 0E 
10 0E 


BCTA, UN 

TPSU,detecci6n 

RETC 

TPSU * bandera ' 
BCTR 

PPSU, bandera 
EORZ, R0 
STRA, R0 
BCTR, UN 
CPSU, bandera 
BSTA, UN 
BCFR 
LODZ, R1 
ANDI, R1 
LODA, I/R1 
COM I, R0 
BCTR 
TMI, R0 
BCTA 
STRR, R0 
BCTA, UN 
LODI, R0 
RRL, R0 
RRL, R0 
RRL, R0 
LODI, R2 1 
ADDZ, R2 
STRZ,R1 
LODA, I-R1 
STRA, I-R2 
BRNR, R2 
BSTA, UN 
LODA, R0 
IORA, R0 
IORA, R0 
IORA, R0 
ANDI, R0 
BCFR 
BSTA, UN 
CPSU, II 
BCTR,UN 

PPSU, II 
BSTA, UN 
PPSL, COM 
BCTR,UN 


sblo 

interrupciones 

verticales 


e . 

poner a 1 /0 

una trama si, otra no; 

programa de 

escrutacibn 

del teclado 


ninguna tecla 

transference del 
cbdigo de tecla 

bifurcation 

si se pulsa la tecla « + » 
retorno al moniior(si se pulsa 
alguna tecla de control 

salvaguardar 
los datos en R0 
y desplazar las lineas 

R0 x 8 


cargar las 
lineas M 


espera para que 
se libere la tecla 


visualizar 6 lineas 
y espera r las 
interrupciones 

borrado/inicializaci6n 
de la PVI y puesta 
a 1 del bit «C0M» 


0A 15 
10 12 
0F 0A 
0B 56 
0D 17 
AA 0D 
0D 0E 
AA 17 
A A 17 
11 17 
0A 05 
10 00 
0C 0E 
15 0D 
BC BC 
AA BC 


BC 17 17 
AA 17 17 
AA 10 17 
BC 17 17 
17 17 17 
0E 17 17 
17 17 17 
17 17 17 
17 17 17 
17 17 17 
05 17 17 

11 0A0D 
17 17 17 

12 10 17 
17 1717 
12 11 0E 


17 dato 0 
17 dato 1 
17 dato 2 
17 dato 3 
17 dato 4 
17 dato 5 
17 dato 6 
17 dato 7 
17 dato 8 
17 dato 9 
17 dato A 
0E dato B 
17 dato C 
17 dato D 
17 dato E 
17 dato F 




yo he jugado con el computador de juegos TV (2) 


elektor abrll 1981 4-11 


hacer que un subprograma situado en la di¬ 
reccibn 0903, entre funcionamiento bajo 

* m 

una demanda de interrupcibn de final de 
trama. Veamos un ejemplo: 

0903 B480 TPSU, deteccibn 

0905 36 RETE 

Si el bit de deteccibn no esta a 1, la instruc- 
ci6n TPSU generara el c6digo de condition 
10. La instruccibn «retomo del subprogra¬ 
ma y validaci6n de interrupci6n» (RETE) 
es ejecutada a continuation, con lo cual se 
pone fin al subprograma de interrupcibn; 
aclaremos esto, s61o si el bit «detecci6n» 
toma el valor 1, al final de cada trama, sera 
ejecutada la rutina de interrupci6n previs¬ 
ta. Generalmente esto sucede, debido a un 
pequefto problema sobre el que m£s adelan- 
te volveremos a insistir. Tambien es posible 
utilizar un procedimiento de seleccidn de 
las interrupciones m&s extenso. En la 
«guerra del espacio» (de la que anterior- 
mente hemos hablado) el programa co- 
mienza de la siguiente forma: 


0900 1F090B 

0903 B480 
0905 1C0A10 

0908 1F09D5 

090B 7620 


BECTA,UN (hacia el pro¬ 
grama principal) 

TPSU, deteccion 
BECT (hacia la rutina de in¬ 
terrupcibn vertical) 
BECTA,UN (hacia la ruti¬ 
na de interrupcibn objeto) 
PPSU,II (aqui comienza el 
programa principal) 


Si en este caso, se pone a 1 el bit de «detec- 
cion», la bifurcation se hara a la direccibn 
005, lo cual hace entrar en funcionamiento 
el programa de interrupcibn (al final de ca¬ 
da trama). En el caso contrario (bit de «de- 
teccidn a cero») no hara falta tener en cuen- 
ta esta instruccibn de bifurcacion, de forma 
que, la siguiente transferencia de control 
(incondicional) har& comenzar el programa 
de interrupcibn debido a la serial de «fin de 
trazado de objeto». Este ultimo programa 
de interrupcibn, comienza por una secuen- 
cia de comprobacibn suplementaria: 


09D5 0C1FCA LODA,R0 (tercer objeto) 
09D8 F402 TMI,R0 (ifin de trazado 

del objeto?) 

09DA 36 RETE (en caso negativo 

retorno)' 

En conclusion, resulta que sblo seran teni- 
das en cuenta dos demandas de interrup¬ 
cibn fundamentals: la de fin de trama y fin 
de trazado del 3 er objeto (o de su doble). 
Todas las demandas de interrupcibn de ob- 
jetos seran ignoradas. 

Durante los ensayos de este programa, nos 
encontramos con un pequefto problema, en 
algunos casos ;se ignoraba la rutina de in¬ 
terrupcibn de final de trama! Este error se 
detecto al observar que una subrutina de 
«final de trazado del 3 er objeto» se ejecuta- 
ba justo antes que la de «fin de trama», con 
lo cual esta ultima era completamente igno- 
rada y no se llegaba nunca a la interrupcibn 
vertical. La solucion fue simple: consistib 
en asegurarse de que no se pudiera producir 
ninguna subrutina de interrupcibn debida 
al «fin de trazado del 3 cr objeto» antes que 
la de «final de trama». Para ello, fue sufi- 
ciente con seleccionar una secuencia de va- 
lores adecuada en la «coordenada vertical 
de deriva» (offset) de los dobles. 

Validacibn de interrupcibn 

El lector quedara sorprendido, si examina 
atentamente el trozo de programa dado an- 


Tabia 17 


0900 

0903 

0905 

0906 

0908 

090A 

090C 

090E 

0910 

0913 

0916 

0918 

091 B 

091E 

0920 

0922 

0924 

0926 

0928 

092A 

092C 

092 F 

0931 

0934 

0936 

0939 

093C 

093 F 

0942 

0945 

0948 

094A 

094D 

094F 

0952 

0954 

0957 

0958 

095B 

095D 

095F 

0961 


1F0990 

B480- 

16 

B440 
r-1804 
7640 
r— — 1B02 

W440 
L -^DIFCC 
0E1FCD 
C90B 
CE095C 
3F0055 
0702 
0602 
0500 
B440 

pi 802 

0604 
r+> W0418 
CC096D 
04E0 
CC0984 
04CD 
CC0985 
0E4963 
CC0987 
CC098A 
3F035E 
3F0967 
0498 
CC096D 
040E 
CC0984 
046D 
CC0985 
01 

3F0967 

0500 

- FB4B 

p- 7420 
L- 1B7C 


BCTA, UN 
TPSU, sense 
RETC 
TPSU, flag 
BCTR 
PPSU, flag 
BCTR, UN 
CPSU, flag 
LODA, R1 
LODA, R2 
STRR, R1 
STRA, R1 


BSTA, UN 
LODI, R3 
LODI, R2 
LODI, R1 
TPSU, flag 
BCTR 
LODI, R2 
LODI, R0 
STRA, R0 
LODI, R0 
STRA, R0 
LODI, R0 
STRA,.R0 
LODA, I-R2 
STRA, R0 
STRA, R0 
BSTA, UN 
BSTA, UN 
LODI, R0 
STRA, R0 
LODI, R0 
STRA, R0 
LODI, R0 
STRA,R0 
LODZ, R1 
BSTA, UN 
LODI, R1 
BDRR, R3 
CPSU, 11 
BCTR,UN 



> 


sblo interrupciones 
verticals 

puesta a 1 

de la bandera 

una trama cada dos 


salvaguardar los datos 
de las palancas 
de control 

visualizar 6 Ifneas 


datos de las palancas 
de control (1FCC) 


inicializacibn 
para el subprograms 


registro de 
fraccionamiento 


inicializacibn para 
el subprograma 


datos de las palancas 
de mando (1FCD) 

esperar las 
interrupciones 


0963 


89 71 41 29 


dato de direccibn *#> 


{continua en la pbgina siguiente) 

Nota: en las direcciones 096D, 0983 y 0985 se puede introducir uno u otro dato. El programa mo- 
dificarb estos datos segun sus necesidades. 

Direccibn de comienzo: 0900 



teriormente (de la direccibn 0900 a 090B). 
Desde el comienzo del programa principal 
(direccibn 090B), el bit de inhibicion de in¬ 
terrupciones jestb a 1!, lo cual significa que 
todas las demandas de interrupcibn seran 
ignoradas; entonces, ^para que introducir 
subrutinas de interrupcibn? 

Obviamente, es necesario poner a cero el 
bit de «inhibicion de interrupcion» en algu- 
na parte del programa. Esto se hace des¬ 
pues de haber memorizado en la PVI todos 
los datos iniciales y de haber definido todas 
las direcciones de las memorias bloc-notes, 
en el programa. A continuacibn se insertan 
a partir de 09ID (incluida) las siguientes 
instrucciones: 

09D1 7420 CPSU,II espera de las 
09D3 1B7C BCTR,UN interrupciones 
El microprocesador recorrera indefinida- 
mente este bucle, hasta que se produzca 
una interrupcibn. Cuando esto ocurra, se 
ejecutari un programa de interrupcibn, que 
automaticamente pondra a 1 el bit de «inhi- 
bicibn de interrupcibn». Cuando la rutina 
de interrupcibn haya finalizado, una ins¬ 
truccibn de retorno obligara al microproce¬ 
sador a retroceder al «bucle de espera». Es 
preciso notar, que en este bucle se pone a 
cero el bit de «inhibicibn de interrupcion», 


con lo cual podremos utilizar ambos tipos 
•de instrucciones: las normales de retorno 
(17 en lenguaje de mbquina), o de retorno 
con validacibn de interrupcibn. 

Para aclarar un poco mbs este tema, en la 
tabla 16 se muestra un programa que utiliza 
interrupciones. Los 16 datos mencionados 
a partir de la direccibn 0961 se correspon- 
den con cada una de las dieciseis teclas nu- 
mericas. Si se desea otra serie de datos 
pueden sustituirse estos por los de la tabla 
13. Tbngase en cuenta que cada dato debe 
contener al menos ocho letras; de lo contra¬ 
rio, habria que rellenar los «espacios 
vacios» con el cbdigo 17. 

Palancas de mando (sticks) 

El principio bisico de estos controles es 
bastante simple. Dos direcciones en el inte¬ 
rior de la PVI, 1FCC y 1FCD, se corres- 
ponden con las posiciones de las palancas 
de control. Cuando la bandera (FLAG) es¬ 
ta a 1, el microprocesador lee los datos de 
la posicibn vertical de cada palanca, alma- 
cenados en estas direcciones, y las copia en 
las direcciones adecuadas. Si la bandera es- 
tb a cero, el microprocesador leer a los da¬ 
tos de las posiciones horizontales. Los da¬ 
tos almacenados en estas dos direcciones no 
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computador 


b 



0967 

0969 

096B 

096D 

096F 

0971 

0973 

0974 

0975 

0976 

0978 

0979 

097A 

097D 

097F 

0980 

0981 

0982 

0983 

0985 


0988 

098B 

098D 

098 F 

0990 

0992 

0995 

0997 

0999 

099B 

099D 

099F 

09 A1 

09A4 

09A6 

09A9 

09AC 

09AE 

09B0 

09B2 

09B4 

09B7 

09B9 

09BB 

09BD 

09BF 

090 


09C4 

09C8 

09CC 

09D4 


l 


r 


7710 

0700 

F401 

1802/9802 
0701 
440E 
C2 

D2 

82 

0506 

81 

C2 

0E4278 

5B04 

D0 

D0 

D0 

D0 

44E0/440E 

CD6829/ 

6D6829 

CD6829 

F96D 

7510 

17 

7620 

3F0161 

04CC 

C80F 

0702 

0610 

0508 

7710 

3F02CF 

7510 

0E49CC 

CD4890 

5978 

04C4 

C876 

7710 

3F020E 

7510 

0504 

5A62 

FB5C 

7702 

1F095F 


PPSL, RS 
LODI, R3 
TMI, R0 
BCTR/BCFR 
LODI, R3 
ANDI, R0 
STRZ, R2 
RRL, R2 
ADDZ, R2 
LQDI, R1 
ADDZ, R1 
STRZ, R2 
LODA, I-R2 
BRNR, R3 
RRL, R0 
RRL, R0 
RRL, R0 
RRL, R0 
ANDI, R0 
STRA/IORA, I/R1 


posicidn R3 


3 x R0 


posicionar R1 y R2 


STRA, I/R1 
BDRR, R1 
CPSL, R5 
RETC,UN 
PPSU, II 
BSTA, UN 
LODI, R0 
STRR, R0 
LODI, R3 
LODI, R2 
LODI, R1 
PPSL, RS 
BSTA, UN 
CPSL, RS 
LODA, I-R2 
STRA, I-R1 
BRNR, R1 
LODI, R0 
STRR, R0 
PPSL, RS 
BSTA, UN 
CPSL, RS 
LODI, R1 
BRNR, R2 
BDRR, R3 
PPSL, COM 
BCTA,UN 


borrado/inicializaci6n 
de la PVI 

posicionar la direccibn 


desplazamiento 
de lineas 


datos de las lineas M 


posicionar la direccibn 


cargar las 
lineas M 


01 0F 0C 0D 
01 0F 0C 0C 
0F 11 0A 10 17 00 0F 0F 
0F 11 0A 10 17 00 AA 17 


datos de los 
mensajes de base 


son accesibles, m6s que al final de cada tra- 
ma (imagen), en otras palabras cuando el 
bit de «detecci6n» est6 a 1. 

La gama real de valores, varia de unos 
controles a otros, lo cual es bastante desa- 
fortunado, ya que significa que un mismo 
programa funcionard de diferente forma en 
cada ordenador (solo en lo que se reflere a 
las posiciones de las palancas de control). 
Un valor bajo en las direcciones 1FCC y 
1FCD, corresponde a las posiciones «alto» 
o «derecha» del mando, dependiendo del 
estado de la bandera en la trama precedente 
(tiempo en el que se efectua la conversibn 
analogico/digital). 

De hecho en el programa «la guerra del es- 
pacio» del disco N.° 6, hay una rutina de 
escrutacion de las palancas de control, pe- 
ro... iesta cancelado! El texto que acompa- 
fta al disco explica c6mo reactivarlo. Evi- 
dentemente, esto no es una solucion satis¬ 
factory; como solucion alternativa en la 
tabla 17 mostramos un programa para ca- 
librar y probar las palancas de control. En 
este programa se leen los datos contenidos 
en el interior de la PVI durante el tiempo en 
que la bandera esta a 1 o a 0, los datos con- 
cernientes al movimiento son los siguientes: 


Bandera a 1 
1FCC 75 
1FCD AD 
Bandera a 0 
1FCC 11 
1FCD 83 


(= horizontal) 

(izquierda) 

(izquierda) 

(= vertical) 

(izquierda) 

(derecha) 


Los datos que figuran en las direcciones in- 
dicadas son meramente informativos (75, 
AD, 11, 83), es decir, pueden ser cualquier 
otro valor. Si se conecta las palancas de 
control como se indicb en el primer 
articulo, la direccibn 1FCC corresponded 
a la palanca de control izquierda, y «FLAG 
ON», al desplazamiento vertical; valores 
bajos en las direcciones indicadas, dar&n las 
posiciones «arriba» y «derecha», respecti- 
vamente. 


Conclusi6n 



Hasta aqui, pdcticamente hemos examina- 
do todos los conocimientos que poseiamos 
sobre el ordenador de juegos TV, en prbxi- 
mos articulos abordaremos varios temas de 
interbs que tenemos preparados y procura- 
remos dar contestacibn a las dudas que 
puedan surgir. Hasta entonces, esperamos 
que los lectores desarrollen sus propios 
programas, y si lo juzgan conveniente, 
pueden ponerse en contacto con nuestra re- 
daccibn, envi6ndonos sus ideas; nosotros 
seleccionaremos y (si es posible), publicare- 
mos aquellas que sean de interbs general. 
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Circuitos 

enlatados 


Locomotora 


El afio pasado invitamos a nuestros lectores 
a participar en un concurso que consistia en 
enlatar algun circuito elect ronico. El regla- 
mento no incluia ninguna clausula restricti- 
va, excepto que los bidones mayores de 10 
litros quedaban automaticamente descalifi- 
cados. 

Ha habido ideas para todos los gustos, al- 
gunas serias, otras muy graciosas, sencillas 
unas y complicadas otras, por lo que la la¬ 
bor de nuestro cuerpo de redaction, a la 
hora de seleccionar los circuitos vencedo- 
res, no ha sido precisamente facil. Final- 
mente se llego a la conclusion de distinguir 
a siete de los veinticuatro finalistas, estu- 
diando y poniendo a punto un circuito 
impreso para su circuito. La originalidad y 
la funcionalidad han sido los criterios que 
han determinado esta selecci6n. Los laure- 
ados recibiran cada uno una magnifica cal- 
culadora con display de cristal liquido, que 
ademas permite componer y memorizar sus 
propias melodias. 



Los diecisiete premiados restantes recibir&n 
un receptor de radio AM/FM como el que 
se muestra en la foto adjunta. Sus envios, 
sin ser menos originales, presentaban algu- 
na dificultad a la hora de su realization 
practica o resultaban menos funcionales. 

Se ha decidido otorgar un premio especial 
al autor de la locomotora que, si bien no 
funciona, nadie podra negar que es muy 
original y ademas electronica. 

Respecto a los otros circuitos enlatados, el 
hecho de que no hayan obtenido ningun 
premio no significa obviamente que no 
fueran buenos, por el contrario, ha habido 
algunos extraordinarios: un lector, por 
ejemplo, ha llevado las cosas al extremo de 
enlatar un osciloscopio completo. Todavia 
nos estamos preguntando si habr& intenta- 
do realizarlo o se content6 con proyectarlo 
sobre el papel. 

Esperamos que la lectura de este numero le 
resulte agradable y que estimule su imagi¬ 
nation cara a su proximas realizaciones. h 


Se trata, evidentemente, de una nueva pers- 
pectiva para los cacharros electronicos que 
en el fondo del cajon de nuestra mesa de tra- 
bajo esperan una ultima oportunidad. La 
idea sin ser revolucionaria es muy atractiva 
ya que une lo util con lo agradable, y por 
















sL. 




Esta locomotora es totalmente 
inmdvil, no emite el menor 
ruido, no echa humo por la 
chimenea ni tiene luces 
intermitentes jpero es tan 
bonita!, ademas esta hecha 
con una lata, algunos 
componentes electr6nicos y 
mucha imaginaci6n. Con esto 
era suficiente para poder 
concursar. 


otra parte, tampoco habiamos pedido a los 
concursantes que sus montajes funciona- 
ran. 

El sefior Thiele es el unico que ha llevado 
las cosas tan lejos que su montaje no tiene 
un solo componente en el interior de la lata. 
Asimismo, muy probablemente ha sido el 
unico que ha utilizado un soldador de, por 
lo menos, 50W. 

Para finalizar esperamos que los «artistas» 
encontraran en este montaje tan particular 
el estimulo necesario para lanzarse a otras 
realizaciones de este genero que incluso es 
posible que funcionen. M 
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minicasino 


iLe gustan el juego y las 
emociones fuertes?; ^si?, pues 
ha encontrado lo que buscaba. 
ELEKTOR pone a disposici6n 
del lector una version del 
conocido juego «la ruleta». 

No es necesario vestirse de 
etiqueta, ni llevar grandes 
cantidades de dinero; juegue 
en su casa sin gastarse un 
duro y viva doblemente la 
emocion de jugar a la ruleta de 
los grandes casinos, sin temor 
a perder hasta la camiseta (y si 
pierde, apague el circuito y 
jtodo solucionado!). 

J. A. Sanchez Caso 


interruptor S3, la velocidad de giro, em- 
pieza a decrecer hasta que finalmente se de- 
tienen. 

En este momento pueden producirse 5 si- 
tuaciones distintas: 

— Gana el jugador A. En este caso la ban- 
ca pagara la apuesta al jugador A, y el juga¬ 
dor B perderd lo apostado. 

— Gana el jugador B. El caso anterior pe- 
ro invertido, es decir B gana y A paga. 

— Los dos jugadores aciertan el numero 
pedido. Se repite la apuesta, pero en este 
caso se dobla la cantidad. 

— Las dos bolas coinciden en el mismo nu¬ 
mero (LED de color naranja). La banca se 
lo lleva todo (coincida o no con los nume- 
ros pedidos). 

Las apuestas se pueden hacer de dos for¬ 
mas: se elige un numero y un color, o 
simplemente un numero. En el primer caso 


mini-casino 


Las reglas de este juego son ligeramente di- 
ferentes a las de la versidn real, ya que se 
trata de una ruleta «doble». 

En primer lugar son dos (pueden ser mas) 
los participantes del juego, puesto que en el 
plato de la ruleta hay dos «bolas» girando. 
Cada jugador puede elegir un numero (de 0 
a 9) y un color de bola (rojo, verde o naran¬ 
ja). 

Una vez hecho esto, se pone la ruleta en 
funcionamiento mediante el interruptor S3. 
Las dos bolas (representadas por LEDs) co- 
mienzan a girar rapidamente en sentido 
contrario. Cuando nuevamente se abre el 


la banca pagara doble (si se acierta), y en el 
segundo, solo pagara la mitad de lo aposta¬ 
do. 

La banca comienza el juego con 250 pun- 
tos, y los jugadores con 100. El objeto del 
juego (obviamente) es ganar a la banca. 

Si uno de los jugadores pide (y acierta) el 
color naranja (las dos bolas coinciden en el 
mismo numero), la banca deber& pagar 100 
puntos; y si ademas de pedir el color naran¬ 
ja, apuesta por un numero determinado 
(verdaderamente dificil) y acierta, ganara el 
juego, es decir, se lo lleva todo. Si no acier¬ 
ta, pagar£ a la banca 50 puntos. 



* Este diodo es un DUS y se 
empleard en caso de utilizer 
una alimentacidn de 6 V. 
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Figura 1. Circuito electr6nico de ptni casino. Como puede verse es de gran simple 
za y, sobre todo, barato. _ _ 


* • 1 - 




Figura 2. Disposici6n de la tapa superior. 


El circuito 

El circuito consiste en un contador decimal 
de dos canales, controlados (separadamen- 
te) por un multivibrador que se encarga de 
generar la serial de reloj. 

Para simular que las dos bolas giran en sen- 
tidos contrarios, las salidas de los contado- 
res, se conectan en orden in verso, es decir, 
al primer LED (doble) llegar&n las salidas 
«1» del 1 . er canal y la salida «0» del 2.° ca¬ 
nal. Al segundo LED, la salida «2» del pri¬ 
mer canal y la salida «9» del segundo, y asi 
sucesivamente hasta diez LEDs. 

Cuando se pulsa S3, la tension de alimenta¬ 
tion llega a los osciladores (dos 555) que 
ponen en funcionamiento la ruleta. Al mis¬ 
mo tiempo, un condensador electrolitico 
conectado en paralelo con la alimentacidn 
de cada oscilador, se carga a + 5V. Cuando 
se libera el pulsador S3, los osciladores 
quedan conectados a los condensadores an- 
teriormente citados, con lo cual estos co- 
menzaran a descargarse progresivamente, 
hasta que finalmente las bolas se detienen. 
Dado que ambos condensadores son de dis- 
tinto valor, un canal se detendrd antes que 
el otro. 

Si como indica la figura 2, se utilizan LEDs 
dobles, parecera que dos luces (una verde y 
otra roja) giran a gran velocidad en senti- 
dos opuestos. Cuando se abra el pulsador 
S3, la frecuencia de los osciladores (y por 
tanto la velocidad de las bolas) comenzar& 
a decrecer hasta que al cabo de unos segun- 
dos ambas bolas se detienen (primero una y 
despues la otra). Puede ocurrir que las dos 
bolas se paren sobre el mismo numero; en 
este caso el LED correspondiente lucird 
con color naranja. 

Construcci6n 

Si no se dispone de LEDs dobles, se podr&n 
poner normales, sin embargo, en este caso 
el efecto no serd tan vistoso. La alimenta- 
ci6n se obtendra a partir de una pila de 
4,5V. Otra soluci6n es utilizar una pila de 
9V y reducir su tensi6n mediante un regula- 
dor integrado de 5V (m A 7805). El circui¬ 
to electr6nico se muestra en la figura 1, y la 
disposicidn de la caratula en la 2. 

El interruptor S2 sirve para eliminar uno de 
los canales, con lo cual la ruleta funcionara 
con una sola bola. M 
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H. J. Urban 


En la figura 1 se muestra un prototipo de lo 
que puede ser el indicador de rondas. Los 
nueve LEDs se distribuyen uniformemente 
a lo largo del perimetro circular de la lata, 
uno para cada jugador. Este juego fun- 
ciona de forma parecida a la ruleta rusa. La 
diferencia fundamental es que, en lugar de 
arriesgar la cabeza, en este juego el unico 
peligro que corre el jugador es el de quedar- 
se con los bolsillos vacios. 

Una vez se pulsa el boton de puesta en 
marcha, se encienden todos los LEDs pero 
a un nivel de luminosidad reducido. Cuan- 
do se deja de oprimir el boton de puesta en 
marcha, todos los LEDs excepto uno, se 
apagan. El LED que queda encendido indi- 
ca la primera «victima». Este suceso, de- 
pende enteramente de la suerte, puesto que 


el circuito funciona a base de un generador 
aleatorio que trabaja de la siguiente forma: 
al cerrar el circuito del interruptor S2, el os- 
cilador formado por las puertas N1...N3 
comienza a generar una serie de impulsos 
que atacan a la entrada de reloj del conta¬ 
dor CMOS 4017 (IC2). Cuando se cierra el 
pulsador SI, la senal de reloj llega directa- 
mente al multivibrador monoestable for¬ 
mado por IC1 (rearmable). En esta si¬ 
tuation (SI pulsado) la salida TJ del mono¬ 
estable y la entrada del contador CE (vali¬ 
dation del reloj) permanecen a nivel bajo, 
con lo cual el 4017 empieza la cuenta. 
Cuando se libera el pulsador S1, la salida T? 
del monoestable (y la entrada CE del conta¬ 
dor) quedan por algunos momentos (2 6 3 
segundos) a nivel bajo, pasando a conti- 


indicador 

de rondas 

Los juegos de azar y habilidad son los pasatiempos 
popularmente preferidos en reuniones sociales, bares y tabernas, 
y siempre lo seran (suponiendo que no sigan subiendo el precio 
de las consumiciones). Muchas veces, la finalidad del juego es 
determinar la persona que pagara la prdxima ronda. Sin 
embargo en muchos casos, el juego se prolonga de tal manera 
que finalmente uno acaba olvidando la razon por la que se 
estaba jugando (j librarse de pagar!). 

El indicador de rondas que se describe en este articulo es una 
interesante alternativa respecto a los metodos tradicionales ya 
que se basa en la tecnologia electronica. 



Figura 1. Este es el proyecto sugerido por 
ELEKTOR para el montaje del indicador de 
rondas. 


2 



a ■ presente 
b b * ausente 


DIO... D18 - LED rojo 


•1041 • 2 




Figura 2. Circuito completo del indicador de rondas. Si alguno de los jugadores no estd pre¬ 
sente. debe ponerse su interruptor (S3...S11) en la posicidn B. 
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kaleidoscopio 



Lista de componentes 

Resistencias: 

R1,R4 = 100 k 
R2 = 27 k 
R3 = 47 k 
R5 = 1 k 

Condensadores: 

C1,C3 = 10 m/16 V 
C2 = 3n3 

Semiconductores: 

D1 . . . D9 = DUS 
DIO . . . D18 = LED 
IC1 = 4528 6 4098 
IC2 = 4017 
IC3 * 4011 

Varios: 

51 = pulsador 

52 = SPST interruptor 

53 ... S11 - interruptor de 1 circuito y 

2 posiciones 


nuaci6n a nivel alto y deteniendo el conta- 
dor. El contador en este momento tendra 
una de sus salidas a nivel alto y hard que se 
encienda el LED correspondiente. Este 
LED, obviamente, senala al «agraciado» 
jugador que deberd echar mano a la cartera 
para hacerse cargo de la siguiente ronda. 
Puede suceder que el contador se detenga 
en su salida «cero». En este caso la consu- 
micion se pagara entre todos los jugadores 
(ja menos que elpropietario se sienta gene- 
roso!). Si el honor de pagar recayera sobre 
algun jugador ausente (siempre y cuando el 
correspondiente interruptor se encuentre en 
la posicibn B), el monoestable obligara a 
continuar la cuenta hasta encontrar un ju¬ 
gador en situacibn «disponible». En la fi- 
gura 3 se muestra la placa de circuito impre- 
so por las dos caras. Como puede verse, el 
costo total del montaje se muy reducido y, 
sin embargo, su utilidad es verdaderamente 
amplia y productiva, sobre todo para el 
constructor, suponiendo que (por ser el 
artifice del «invento») quede exento de to- 
do pago. 14 


kaleidos 

copio 


Es realmente asombroso lo 
que algunos de nuestros 
lectores pueden llegar a 
realizar con, tan s6lo, algunos 
componentes. El Kaleidoscopio 
que se presents en este 
articulo, es una excelente 
muestra de su habilidad e 
ingenio. 


J. M. Hainque 


Nota: ELEKTOR no aceptard responsabili- 
dades de ningun tipo, por el «estado final» 
de los participantes que hagan uso reiterati- 
vo del indicador del rondas. 


En primer lugar diremos, que para el mon¬ 
taje del Kaleidoscopio es necesaria una cier- 
ta habilidad mecdnica, debido a que el con- 
junto va montado sobre dos latas. Como 
puede verse en la figura 1, los unicos com¬ 
ponentes requeridos son: un 4093, dos 
4026, cinco resistencias, dos condensadores 
y algunos LEDs. Las puertas N1 y N3 for- 
man dos ‘sencillos osciladores. Cuando se 
pulsa el botbn de puesta en marcha, los os¬ 
ciladores generan la senal de reloj que ali- 
menta a los contadores/decodificadores 
IC1 e IC2. Las salidas de los decodificado- 
res atacan directamente a los 15 LEDs de 
diferentes colores (rojo, verde y amarillo) 
formando un visualizador triangular. Los 
osciladores trabajan a una frecuencia muy 
baja (y diferente en cada uno de ellos) para 
hacer que el encendido de los LEDs parezca 
enteramente aleatorio, con lo cual, y debi¬ 
do a la reflexibn en los espejos, ante no- 
sotros aparecerd un bello decorado de imd- 
genes en movimiento. Como sabran la 
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0 = rojo 
= verde 

= amarillo 

Figura 3. Esta es una de las posibilidades de 
colocacion de los LEDs, que en la prdctica 
ha demostrado ser muy efectiva. Si se de¬ 
sea, puede hacerse que los LEDs sean en- 
chufables, de forma que se puedan ensayar 
diferentes posiciones. 


mayoria de los lectores, un caleidoscopio, 
esta formado por tres espejos que forman 
un prisma triangular, en cuyo interior se 
introducen pequenas particulas de diferen¬ 
tes colores, que al reflejarse en los espejos 
forman figuras geometricas de gran belleza. 
En nuestro prototipo las particulas de colo¬ 
res son sustituidas por los LEDs. En caso 
de no poder conseguir los espejos, estos se 
podran sustituir por l&minas de cobre puli- 
do o acero inoxidable; evidentemente, los 
mejores resultados se obtienen con espejos 
(por ejemplo, espejos de mano). 

La construction (relativamente simple) se 
ilustra en la figura 2. Para albergar al con- 
junto completo se emplean dos iatas unidas 
por uno de sus extremos. En la section su¬ 
perior se montaran los espejos, y en la infe¬ 
rior la placa de los LEDs, la placa de cir- 
cuito impreso, y la bateria. La forma de 
unir las dos latas, queda a la imaginacidn 
de los lectores. Para montar los espejos, se 
empleard un disco de material transparente 
(metacrilato, por ejemplo) sobre el que se 
pegaran los tres espejos formando un pris¬ 
ma triangular. En el otro extremo (el de los 
LEDs) se hara la misma operation, pero 
aqui se tendra la precaution de practicar 
una ventana triangular (de igual tamafio 
que el prisma) por donde se introduciran 
los LEDs. 

La placa de los LEDs y del circuito electro¬ 
nic© se sujetaran entre si, mediante separa- 
dores metalicos como los utilizados en el 
montaje de tarjetas de circuito impreso. En 
la seccion inferior se debe prever un espacio 
suficiente como para instalar una (o dos) 
bateria de 9V y el pulsador (S). 

Una advertencia. Es imprescindible prote- 
ger (con esparadrapo) las aristas cortantes 
de los espejos, ya que con toda seguridad, 
seran nifios (?), los que con mas frecuencia 
utilicen este aparato. H 




Obviamente, seria inutil buscar en un apa¬ 
rato de este tipo, sensacionales prestaciones 
o exigir precision en las medidas. Sin em¬ 
bargo, como se muestra en la figura 1, el 
«Panoramascope», indudablemente es un 
instrumento original y muy facil de mane- 
jar. 

Cuando el aparato se pone en funciona- 
miento, el «tambor» que soporta la colum- 
na de LEDs, comienza a girar frente al es- 
pectador. Si se conecta a la entrada Y una 
seflal alterna (o continua), los LEDs de la 
columna se encenderan siguiendo la ampli- 
tud de la serial aplicada, con lo cual se for¬ 
ma una imagen similar a la producida en un 
osciloscopio. Con esto demostramos que 
un sistema de deflexion mec&nica puede 
emplearse con exito para visualizar una se¬ 


ll Luhmer 

panoramascope 

/ 

un osciloscopio 
con deflexion X 

mecanica 


Despuds de leer los siguientes 
parrafos, no es extrano que 
algunos lectores piensen, que 
ELEKTOR esta retrocediendo 
en el tiempo. ^Por que hacer 
uso de la mecanica en la 
construccidn de un 
osciloscopio, teniendo a mano 
toda una colecci6n de circuitos 
integrados de alta precisibn? 

La respuesta es sencilla. 
Cuando propusimos el 
concurso de los circuitos 
enlatados, uno de los 
requerimientos que se pedia es 
la originalidad; 

indudablemente, jnadie podra 
negar que este circuito la 
cumple de sobra! Sin embargo, 
este aparato no es tan 
peculiar, como puede parecer 
a primera vista. 

El inventor del 

panoramascope, haciendo uso 
de algunas propiedades 
geometricas de las latas y de 
la electrbnica, ha creado un 
osciloscopio, basado en 
rudimentarias tecnicas dignas 
de los primeros dias de la 
televisibn. 


ftal alterna (o continua) en nuestra «pan- 
talla». 

De hecho, este fenomeno, no es m&s que 
una ilusion optica ya que al hacer girar una 
luz fija, a gran velocidad, nosotros unica- 
mente apreciamos un trazo continuo, en lu- 
gar de ver el punto luminoso en las difren- 
tes posiciones del giro. Esto se debe a que el 
ojo posee una especie de inercia optica (o 
memoria) que fija las imagenes en el ce- 
rebro durante un corto periodo de tiempo 
(1/32 seg.). Si un fendmeno luminoso repe¬ 
titive, tiene lugar ante nuestros ojos con un 
periodo inferior al tiempo de apreciacion 
del ojo humano, dicho fenomeno aparecera 
ante nosotros como un suceso continuo; es 
decir, el ojo «integrar£» todos aquellos 
cambios en la imagen que tengan una cons- 
tante de tiempo inferior a la del ojo. 

En la figura 1 se muestra la construccion 
mecanica del «Panoramascope». La reali¬ 
zation del montaje, presenta algunos 
problemas verdaderamente complicados, 
pero en ningun caso insuperables. Un poco 
de habilidad y paciencia, demostrara 
nuestra afirmacidn. En la cara lateral de la 
lata, se practicara una ranura, tras la cual 
se montara la columna de LEDs. Se haran 
dos orificios en las bases de la lata que ser- 
viran como ejes de giro y de entrada para la 
alimentacion y la serial de excitacidn (eje 
Y). El autor del prototipo ha empleado co¬ 
mo cojinetes dos clavijas coaxiales para so- 
lucionar el problema del giro. De esta for¬ 
ma, por la clavija de la parte superior se ha- 
ce llegar la alimentacion al circuito, y por la 
inferior la serial Y. No hay duda de que este 
sistema posee algunos defect os (rozamien- 
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A - brazo soporte 





B = clavija 


C = lata 


D = varilla roscada 


E = contrapeso 


G = polea 


H = correa 


I = motor e!6ctrico 




K = caja soporte 
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Figura 1. Construcci6n mecdnica del panoramascope. El potenci6metro de la base de tiem 
po, situado en el frontal de la caja, regula la velocidad del motor. 


tos y tensiones en las clavijas) sin embargo . Un simple circuito de control que puede so- 


estamos seguros de que nuestros lectores 
encontraran un metodo mas elegante y se- 
guro (por ejemplo, anillos giratorios y esco- 
billas). 

Con el fin de disminuir en lo posible las 
fuerzas centrifugas que se producen en la 
rotation, se han dispuesto dos varillas ros- 
cadas diametralmente opuestas al eje de gi¬ 
ro, que ademas sujetan las tapas de la lata. 
Con el mismo proposito, se ha fijado un 
contrapeso en la pared opuesta a la placa de 
los LEDs. El peso y posiciones exactas del 
contrapeso, se determinaian experimental- 
mente. 

El motor de arrastre junto con su circuito 
electrdnico de control se instalar&n en la ca¬ 
ja que sirve de soporte al «Panoramasco- 
pe». Un motor apropiado para este monta- 
je es el de una «minitaladradora», ya que 
estos pueden funcionar a piias. Como se di- 
jo anteriormente es necesario disponer de 
un control de velocidad para el motor. 


lucionar este problema es el publicado en el 
N.° 6 de ELEKTOR (pdg. 9-33). Como al- 
ternativa, puede emplearse tambien, una 
fuente de alimentation variable. 

La lata se colocard en posici6n vertical de 
forma que la clavija situada en la caja so¬ 
porte y la del brazo de fijacidn (el cual de- 
ber£ estar firmemente atomillado a la caja) 
encajen en las clavijas de la lata con el 
minimo rozamiento. En el eje del motor, se 
colocara una polea y una banda de goma 
que unira a esta con la lata (para ello se es- 
coger& una lata que posea una pequena 
hendidura en los extremos, funcionando a 
modo de una polea cilindrica). Una vez el 
sistema de poleas este perfectamente aline- 
ado, se inmovilizard (con pegamento o 
cualquier otro mStodo) para evitar desajus- 
tes. 

El potenciometro de ajuste de velocidad, es 
el unico control manual que requiere la uni- 
dad (actua como base de tiempos) y se 


montara en el frontal de la caja (junto con 
el interruptor del motor). 

La deflexi6n en el eje X, se controlard con 
la velocidad de giro del motor, que a su vez 
viene determinada por la tensidn continua 
aplicada; o sea, jno es tan mecanico como 
en un principio se dijo! 

La parte electrdnica 
del circuito 

Como puede verse en la figura 2, son pocos 
los componentes electronicos requeridos en 
este circuito. Este se compone de dos in- 
tegrados, algunos componentes discretos, 
16 LEDs y una pequena placa de circuito 
impreso, en la que iran montados todos 
ellos. 

Los 16 diodos LEDs se montaran en linea, 
formado asi el eje Y del panoramascope. 
El aparato tiene una restriction relativa- 
mente importante; en continua s61o puede 
medir sefiales positivas (IC1 no admite ten¬ 
siones negativas). La tension continua ma¬ 
xima en la entrada es de + 5 V. El diodo ce- 
ner D17 se emplea para evitar que en esta 
entrada se sobrepase el nivel maximo per- 
mitido. El divisor de tensidn formado por 
R2, R3 y PI, ajusta la tension de polariza¬ 
tion en la entrada de IC1 aproximadamente 
a 2,5V. Esto hace que la serial alterna que 
llega a traves de Cl quede siempre dentro 
del limite permitido por 1C1 (2,5V PP = 
l,77V ef ). 

El circuito puede alimentaise a baterias 
(dos piias de 9V conectadas en serie) o me- 
diante un transformador y un puente recti- 
ficador. En cualquiera de los casos IC2 es- 
tabiliza la tensidn a + 12V. 

Una vez montado (mecanica y electrdnica- 
mente) el panoramascope, se procedera a la 
etapa de ajustes. PI se ajustard de forma 
que el LED central quede encendido. A 
continuacion se aplicar& una seftal alterna 
(no superior a l,77V ef ) en la entrada Y. Se- 
guidamente se pone el motor en marcha, 
con lo cual, aparecerd la imagen de la senal 
en movimiento. Para estabilizarla se ac- 
tuara sobre la «base de tiempos» (control 
de velocidad del motor) hasta que quede 
(mas o menos) fija. 

El «Panoramascope», como cualquier otro 
osciloscopio, no admite sefiales con compo- 
nente continua, es decir, se tendr&n que vi- 
sualizar por separado. Para facilitar esta 
operacion, se puede instalar un conmuta- 
dor que pase de una entrada a otra. M 



















cubilete electr6nico 


Si, amigo lector, ha leido usted bien, este, 
articulo explica como construir un cubilete 
electronico. Una idea simple y sencilla pero 
de gran utilidad. Como puede verse en el 
esquema, no se ha empleado circuitos de al- 
ta tecnologia, ya que precisamente esa fue 
nuestra intencion al elaborar el numero que 
tiene usted entre sus manos. 

Nuestra version electronica del cubilete, 
por supuesto, sigue utilizando los tradi- 
cionales y conocidos dados. 

El piano de construccion del cubilete 
electronico se muestra en la figura 2. Los 
dados se colocan en el diafragma de un pe- 
queno altavoz que al vibrar hace moverse 
los dados. Para hacer que el diafragma 
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* ver texto 


vibre, se conecta al altavoz (a traves de un 
interruptor) directamente al secundario de 
un pequefio transformador (9...10V/0,5A). 
Los componentes basicos requeridos para 
que el montaje funcione son: el altavoz, el 
transformador, el interruptor, la lata, y por 
supuesto i los dados! Sin embargo para me- 
jorar las prestaciones del «cubilete», le he- 
mos anadido un generador de pulsos (de 
duration aleatoria). De este modo, el tiem- 
po que el dado permanece en movimiento 
es imprevisible. 

En la figura 1 se muestra el circuito electro¬ 
nico del cubilete. El altavoz, se conecta al 
secundario del transformador a traves del 
contacto de un rele, que esta gobernado 
por un temporizador 555 (IC2). Al pulsar el 
boton de puesta en marcha, IC2 recibe un 
impulso de disparo a traves del interruptor 
SI a. Simultaneamente, IC1 recibe una se- 
fial de 100Hz procedente del puente rectifi- 
cador, a traves de Sib. IC1 es un contador 
de 4 bits, que tiene como mision elegir la 
constante RC para IC1 aleatoriamente 
(Rl/Cl, R2/C1, R3/C1 y R4/C1), fijando 
por tanto, el tiempo que el rel£ permanece- 
ra cerrado; en otras palabras, el tiempo que 
se agita el cubilete. 

Si se utiliza un altavoz de 8 Ohmios, habra 
que conectar en serie con el, una resistencia 
de 12 ohmios/3W. Si se emplea un altavoz 
de 4 ohmios, la resistencia sera de 16 
Ohmios/4W. El rele preferiblemente sera 
de alta impedancia, pero en cualquier caso 
esta no debe ser inferior a 300 ohmios. 
Solo hay un punto sobre el que queremos 
llamar la atencion: La carcasa met&lica de 
la lata debe quedar (eficazmente) conectada 
al terminal de tierra de la red. M 
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D. Butler 


Aunque hace ya tiempo que terminaron las 
invasiones vikingas, seguimos padeciendo 
un cierto tipo de pirateria a pequena escala, 
en la que (al menos a primera vista) no se 
libra ninguna batalla. Efectivamente, basta 
con recordar a algunos miembros de 
nuestra familia y sus frecuentes viajes noc- 
turnos a la cocina. Por la manana, al entrar 
en la cocina descubrimos con horror las se- 
cuelas del asalto: algunas migajas y vasos 
vacios, y el queso que usted guardaba tan 
celosamente o la ultima lata de su cerveza 
favorita, han desaparecido. 

Existen varias soluciones para prevenir es- 


tas NAND N3 y N4 junto con la resistencia 
R3 y el condensador C3, forman un oscila- 
dor de onda cuadrada cuya frecuencia es 
aproximadamente de 1 kHz. Un segundo 
oscilador, compuesto por Nl, N2, R2 y C2, 
se encarga de conmutar al primero con el 
fin de producir un sonido intermitente. La 
frecuencia de este segundo oscilador es 
aproximadamente de 3Hz, y se hacen 
entrar en funcionamiento (y pararse) me- 
diante el pulsador SI. Cuando SI se cierra, 
Cl se carga a la tension de alimentacidn. Al 
abrirse S1, C1 se descarga lentamente a tra- 
ves de R1, con lo que el circuito queda en 



Si usted, o algun familiar, esta 
a dieta (y tiene intenci6n de 
seguirla) este circuito le sera 
de una incalculable utilidad. 
Sobre todo en esos momentos 
en los que, amparado por la 
oscuridad de la noche, y sin 
poder resistir la tentacion, 
termina (inevitablemente) 

«asaltando» el frigorifico. 


tos pequeftos «saqueos», por ejemplo, en- 
cadenar el frigorifico, o jelectrificarlo! (si 
usted anda flojo de memoria no le aconse- 
jamos esta solution); sin embargo, no es 
preciso emplear soluciones tan extremas, 
existen metodos algo mas suaves (y por su- 
puesto mucho mas divertidos), por 
ejemplo, el circuito que se describe en este 
articulo. 

Pero veamos como entra en funcionamien¬ 
to nuestro dispositivo y comprenderemos 
su utilidad. La escena se desarrolla en 
nuestra casa, entrada ya la noche. Todo es¬ 
ta en silencio. De repente, aparece un sigi- 
loso «fantasma» en pijama, en direction a 
la cocina. ^Quien sera?, al poco se oye 
abrirse una puerta y nos llega el resplandor 
de la luz interior del frigorifico. Unas ma- 
nos se dirigen prestas a las latas de cerveza; 
cogen la mas cercana, se oye saltar el cierre 
metalico de la lata; y unos segundos des¬ 
pues... un horroso sonido (;y un grito!) 
desgarran el silencio nocturno. Lo que su- 
cede a continuation, creemos que no es ne- 
cesario contarlo. 

El contenido de esta lata tan particular (evi- 
dentemente no se trata de cerveza) es el cir¬ 
cuito mostrado en la figura 1. Un simple in- 
tegrado y dos transistores, son los unicos 
componentes activos del circuito. Las puer- 


funcionamiento durante algunos segundos. 
La salida del oscilador de 1kHz alimenta a 
la pareja de transistores T1 y T2, conecta- 
dos en montaje Darlington, que amplifican 
la seflal un nivel suficiente como para exci- 
tar el altavoz. El condensador C4 sirve para 
desacoplar la tension de alimentation del 
circuito. El circuito empleado es de tipo 
CMOS (4011), de forma que la corriente 
consumida sera extremadamente baja, aun 
cuando SI este cerrado, en virtud de lo cual 
una bateria miniatura de 9V sera mas que 
suficiente para alimentar el circuito. 

La election de la lata en la que se ubicard el 
circuito, 16gicamente se hard entre las que 
normalmente se consumen en casa (para no 
despertar sospechas). Se deberd practicar 
en la base inferior de la lata una abertura 
circular para el altavoz, tal como se 
muestra en la figura 2. El altavoz empleado 
sera, naturalmente inferior al diametro de 
la lata y ademas debe dejar espacio sufi¬ 
ciente para instalar el pulsador S1. Respec- 
to a SI hay que aclarar que se trata de un 
pulsador normalmente cerrado, con lo 
cual, al apoyar la lata sobre su base el cir¬ 
cuito quedard abierto, y al levantarla; 
bueno ya se sabe... De cualquier forma se 
debera comprobar que SI queda abierto 
cuando la lata este en su position normal. 




Figura 1. Circuito el6ctrico del guarda-dietas. El principio es simple: un oscilador de 1 kHz 
es conmutado por un segundo oscilador de muy baja frecuencia (3 Hz). 
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Figura 2. En esta figura se muestra la colo- 
cacibn del altavoz y el pulsador en la base 
inferior de la lata. 


La placa de circuito impreso se disefiard de 
forma que este se pueda introducir por la 
abertura practicada para el altavoz. Para 
evitar que el contenido de ia lata se mueva, 
rellenaremos el interior con goma espuma. 
El montaje se hara de la siguiente forma; 
primeramente se conectar& la bateria y el 
pulsador, y se introduciran en la lata. A 
continuation se instalarii el altavoz; para 
ello untaremos algo de pegamento sobre los 
bordes del mismo y lo colocaremos en su 
abertura. De esta forma cambiar las pilas 
(duran bastante) no sera una tarea dema- 
siado agradable, sin embargo, seria aun 
m&s fastidioso dotar al conjunto de una ta- 
padera abatible; de todas formas esto 
queda a gusto del lector. 

Si todo ha ido bien, el circuito empezara a 
sonar tan pronto se conecten la bateria y el 
pulsador. Si no sucediera asi, pueden 
ocurrir varias cosas: que este mal colocado 
el pulsador y no haga contacto al levantar 
la lata; que SI sea de tipo normalmente 
abierto; o que (iatencion!) se haya 
destruido el integrado al tocarlo con los de- 
dos. El circuito deber& permanecer en fun- 
cionamiento durante algunos segundos, de 
no ser asi puede ser debido a alguna de las 
causas anteriormente citadas. 

Nota: si ninguna persona de su familia 
tiene los habitos nocturnos descritos en este 
articulo, puede emplear el montaje como 
articulo de broma en reuniones, fiestas, etc. 
(cuanto m&s gente haya mejor). H 
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Sin duda el autor de este montaje se bas6 en la semejanza 
volumetrica entre las pilas Ni-Cads y los cerditos a la hora de 
dar forma a su diseno. Y con mas raz6n es valida la semejanza 
si tenemos en cuenta que en ambos casos la «alimentaci6n» es 
un elemento fundamental. 


El porque de darle forma de cerdo a este diatamente despues del periodo de descar- 
cargador de NI-CADS es realmente una ga, empieza el de carga. Para ello, se hace 

buena pregunta; sin embargo, el motivo es funcionar a T1 como fuente de corriente 

bien sencillo, no es mas que una idea origi- constante, haciendo circular por las 

nal de montar un circuito. Como en otras baterias una corriente reducida (la de car- 

ocasiones, esperamos que nuestros lectores ga ). Para indicar el periodo de trabajo en el 

corrijan y superen nuestra desbordante que seencuentra el circuito, nuestro monta- 

imaginaci6n, aportando sus propias ideas a je dispone de dos LEDs, uno verde que se- 
la hora de dar el acabado al circuito. Para fiala el periodo de descarga, y otro rojo que 
que nuestra realization sea un exito, s61o es indica el de carga. 
necesario tener presente una cosa: que el Cuando se conecta la tensidn de alimenta- 
montaje se parezca a cualquier cosa, menos cion, el circuito de retardo formado en tor- 
a un cargador de baterias Ni-Cads. no a IC2 e IC3 se pone a cero (condiciones 

iniciales). Despues de 14... 17 horas (ajus- 
table mediante P2) la salida Q7 de IC3 al- 
Funcionamiento canza el nivel alto, con lo cual (a travSs de 

D9) la entrada de IC1 tomara el mismo ni- 
E1 cargador de baterias Ni-Cads contiene vel. Este nuevo cambio, hace que las salidas 
muy pocos 6rganos vitales. 3 y 7 de IC1 pasen nuevamente a nivel bajo, 

En primer lugar la tension se estabiliza me- interrumpiendo el periodo de carga y por 

diante un integrado regulador (IC5). A consecuencia el LED rojo se apaga y se en- 

continuacion, IC1 toma muetras de la ten- ciende el verde. Sin embargo el flip-flop (la 

si6n que alimenta (carga) a las baterias. El memoria del circuito) no cambia de estado 

tiempo de carga viene determinado por los debido a que la tensibn en C6 es aproxima- 

integrados IC1 e IC2. Adem&s de esta damente cero voltios, con lo cual el circuito 

circuiteria cl&sica, nuestro montaje posee no puede iniciar un segundo periodo de 

una memoria (compuesta por N1 yN2), pa- descarga. Como sabran la mayoria de 

ra evitar que las baterias se descarguen m&s nuestros lectores, en toda bateria se produ¬ 
de una vez (durante el periodo de recarga). ce una pequefta descarga aunque estas no 

El circuito controla las baterias puestas a su. esten conectadas a ningun circuito, debido 

cuidado, de la siguiente forma: una vez se a la corriente de fugas. Para compensar es- 

han conectado las baterias, y se ha dado ta perdida, se ha dispuesto en el circuito la 

tensi6n al circuito, IC1 comprueba la ten- resistencia Rl, que hace circular una 

sion en las unidades bajo tratamiento me- corriente de «goteo», manteniendo las 

diante la resistencia R15. Si esta tension al- baterias continuamente al nivel 6ptimo de 

canza un cierto nivel (las baterias no estan carga. 

totalmente varias), la patilla 7 de este Este proceso puede resumirse de la siguien- 

itegrado pasara a nivel bajo. Esto hace que te forma: cuando se enciende el LED verde 

la tensi6n en born as de C5 aumente r&pida- comienza el periodo de descarga y concluye 

mente, mientras que en C6 tiene lugar una cuando se enciende el LED rojo (que indica 

transition similar aunque mucho m&s lenta. el inicio del periodo de carga). 

En esta situation, el transistor T3 entrara Una vez terminado el periodo de carga, 

en conduction descargando los ni-cads a nuevamente se enciende el LED verde, pero 

traves de R16. ahora no se produce la descarga de los ni- 

Tan pronto como se hayan descargado las cads, al contrario, estos son mantenidos 

baterias (el nivel de descarga depende de por el circuito a la carga m&xima mediante 

PI), la patilla 7 de IC1 recobrard el nivel al- una carga de goteo. 

to, descargando el condensador C5 durante 

algunos segundos a trav6s de la resistencia 

R7. En este momento el flip-flop cambia de Construed6n 

estado e interrumpe el periodo de descarga, 

haciendo que la patilla 3 de IC1 alcance el Es de esperar que la construction del cir- 

nivel alto (al igual que la patilla 7). Inme- cuito impreso no presente demasiados 
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Figura 1. Circuito del «manantial» para Ni-Cads. Los LEDs indican el estado de las baterfas. 
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Lista de componentes 

/ 

Resistencias: 

R1 = 27 k 

R2 = 220 n 

R3 = 470 SI 

R4,R16 = 3k3 

R5,R13,R14,R15 = 10k 

R6,R9=33ft 

R7 = 47 k 

R8,R19 = 1 M 

R10 = 27 SI 

R11 - 560 SI 

R12=47n/y 2 W 

R17 = 220 k 

R18 = 680 k 

PI = 10k potenciometro ajustable 
P2 = 250 k potenci6metro ajustable 

Condensadores: 

Cl = 470 m/ 35 V 
C2 = 47 p/16 V tantalo 
C3,C7,C8 = 100 n 
C4,C6 = IOp/16 V 
C5= 100 m/16 V 

Semiconductores: 

T1,T2 = BC 557B 

T3 = BC 547B or BC140 

D1,D2= 1N4001 

D3= LED, verde 

D4= LED, rojo 

D5 .. . D9 = DUS (1N4148) 

IC1 = 555 
IC2 = 4060 
IC3 = 4040 
IC4 = 4011 B 
IC5 = 78L12 
Varios: 

transformador de 2x 15V 100 m A 
lata 


4 
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problemas, con lo cual la mayor parte del 
tiempo podremos dedicarlo a la «decora- 
cion» de la lata. En la figura 3 se da una 
idea de lo que puede «salir» al dejar volar 
la imaginaci6n. 

Solo hay un detalle en el circuito que debe 
seguirse al pie de la letra, y es el aislamiento 
y la seguridad del mismo. Para ello se utili- 
zara un transformador de los que viene en- 
capsulados en pldstico, y se dispondra una 
buena toma de tierra. La tapa superior de 
la lata se dejara intacta puesto que aqui es 
donde instalaremos los LEDs. Para darle al 
con junto una apariencia m&s propia, se de- 
bera utilizar un BC 140 (T3) en lugar del 
BC 547. Sus conexiones son identicas. Co¬ 
mo en cualquier otro circuito, antes de 
introducirlo en la lata se debera realizar una 
comprobacibn de su funcionamiento. 

Ajustes 

En este apartado, pueden emplearse dos 
metodos diferentes. El m&s simple de ellos 
es asegurarse de que las baterias no se des- 
cargan a tensiones inferiores de un voltio 
(por ejemplo). Esto hace que la carga se in- 
terrumpa en una tensibn varios voltios su¬ 
perior al punto de desconexion. 

Sin embargo 6sta es tan alta (6 6 7 voltios) 
que los ni-cads nunca llegan a alcanzarla, 
raz6n por la cual el proceso de carga sufre 
un incremento de tiempo (el tiempo de car¬ 
ga es superior al prefijado). 


El segundo mStodo no emplea la tension de 
descarga para detener el proceso, si no la de 
carga. La tension a la que se debe interrum- 
pir la carga sera de 5,7V (1,42V por elemen- 
to). Este ajuste se hara a temperatura am- 
biente mediante el potenciometro PI. Si la 
tension de interruption del periodo de des¬ 
carga no es alcanzada en 14 horas, el proce¬ 
so sera detenido por el temporizador. 

Es preciso aclarar un punto respecto al 
tiempo maximo de carga. Como es logico, 
este tiempo empieza a contar desde que el 
cargador recibe tension; por lo tanto, si en 
un primer lugar se inicia el proceso de des¬ 
carga significa que el tiempo que dure este 
se descontara del tiempo total de carga, es 
decir, el periodo de carga sera algo inferior 
que cuando no hay descarga. La solucibn es 
prolongar ligeramente el periodo de carga. 
Otra solution para reducir este tiempo 
muerto del proceso de carga, seria dismi- 
nuir el valor de R12 (reduciendo asi el 
periodo de descarga). En este ultimo caso, 
la corriente de carga tendra que ser inferior 
a 100 mA. El circuito de la figura 4 se 
empleara para remplazar los ni-cads duran¬ 
te el periodo de recarga. Para este fin puede 
emplearse cualquier fuente de alimentation 
estabilizada y regulable. La resistencia de 
47 Ohmios conectada en paralelo con la sa- 
lida impedira que la tensibn aumente por 
encima de los limites previstos durante los 
ajustes. Para facilitar el ajuste del tempori¬ 
zador, es conveniente saber que para un 
periodo de 14 horas, la salida de IC3 (pa- 
tilla 10) debe pasar a nivel alto justamente a 
los siete minutos. 

Caracteristicas 

— Cargador especialmente indicado pa¬ 
ra grupos de cuatro baterias. 

— Tension de descarga ajustable. 

— Proceso de carga ajustable: por ten- 
si6n o por tiempo. 

— Corriente maxima de carga 100 mA. 
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R. Wenzel burger 


Como podr& comprobar el afortunado po- 
seedor del genio, este es bastante capricho- 
so, y solo tolera dos posiciones: tumbado 
(no es extrano despues de estar tanto tiem- 
po en una lata) y de cabeza (^haciendo yo¬ 
ga?). Ademas, solo permite que su maestro 
le ponga en esta ultima posicion, de modo 
que cuando cualquier otra persona lo inten- 
ta, el genio, haciendo uso de sus poderes 
magicos, hace que la lata se ponga en posi¬ 
cion horizontal (es la preferida por el 
genio). 


est&n polarizados en in verso. Esto significa 
que las entradas de la puerta N5 estaran a 
nivel alto, y por tanto su salida a nivel bajo; 
es decir el monoestable formado por N6 y 
N7 recibe un impulso de disparo que hace 
al transistor T1 entrar en conduccion. La 
duracion del impulso generado por este 
monoestable viene determinada por PI, y 
puede variarseentre 1 ...3 segundos. Duran¬ 
te este tiempo, el condensador C7 se carga- 
r& a traves de T1 y R7. 

Cuando el monoestable retoma a su estado 



Cuando una lata rehusa 
permanecer en posicidn 
vertical, algo extrano esta 
sucediendo. Este obstinado 
comportamiento, s6lo puede 
tener una causa: ;el genio de la 
lata! 

Nuestro genio no concede 
deseos imposibles, ni aparece 
entre una misteriosa nube de 
humo bianco (al menos por el 
momento), sin embargo le 
proporcionara otra cosa que 
muy pocos «genios» pueden 
dar, jun buen rato de 
diversion! 


Instintivamente, adivinamos (y en esto no 
ha intervenido para nada el genio) la pre- 
gunta que se estara haciendo el lector al leer 
estas lineas, £de donde saca el genio sus po¬ 
deres mdgicos? Para ser honestos, tenemos 
que admitir que no hay ningun tipo de ma- 
gia, excepto la que los espectadores quieran 
(o crean) ver. Todo el merito se debe a un 
simple circuito electr6nico. <,C6mo fun- 
ciona?, veamoslo. 

Cuando se pone la lata en posicidn vertical 
(invertida) o tumbada, un interruptor de 
mercurio SI en el interior de la lata abre su 
circuito. En esta situacidn (ver figura 1) la 
entrada del «latch» (memoria) compuesto 
por N3 y N4 quedara a nivel bajo (por me¬ 
dio de R4 y N4). 

Si se cierra el interruptor SI (esto ocurre al 
poner la lata en la posicion correcta) la 
entrada de Nl pasari a nivel alto, sin em¬ 
bargo, este cambio no tendra ningun efecto 
sobre el «latch» ya que los diodos D1 y D2 


inicial, se produce un flanco positivo que al 
llegar a la entrada de N7, hace entrar en 
corte al transistor T1 y dispara el tiristor. 
Como puede verse en el circuito, la bobina 
del rele esta conectada en serie con el tiris¬ 
tor, por tanto, al entrar en conduccion este, 
simultaneamente se activara el rele. C7 en 
esta situation se descarga rapidamente a 
traves de la bobina del rele haciendo que la 
corriente a traves del tiristor caiga por de- 
bajo del valor de mantenimiento, con lo 
cual el tiristor se desceba y el rele abre 
nuevamente sus contactos. Este breve con- 
tacto del rele, hace que el pendulo se mueva 
bruscamente en sentido horizontal, despla- 
zando el centro de gravedad de la lata, con 
lo cual, esta pierde su posicion de 
equilibrio, y cae (jel genio muestra su po- 
der!). 

Para colocar la lata en su posicion correcta, 
sin que caiga, se deberd tocar el sensor S2 
(sin que el publico lo advierta). En este caso 









" s “ s 


Nl ...N4*!C1 -4011 
N5 ... N7* IC2-4011 


I 


10p 

10 V 


T 


9 V 


el Ml 




1 

D1 

4<i 




«8 c 

o 

o> 

o 


5 N6 


9 N7 


R7 
4k 7 


1M 


N4 


-V,1 W 


W4 


| 

. 1 B 

NZ P FI 


9 | 1UUK f 


100p 


100n 


3p3 

10 V 

Tant 


r 

Cl 

D1 ... 03 « DUS 

* ver texto 

T 


' 1 


■ 


PlflA 



C £L c i 

7 220 n 4700 M 

10 V 


Rel 

*G 

* i 

Th 1 


1 


2 A 


9 V ( + 


05 

IC1 IC2 


100n 


81042 1 


Rgura 1. 


ito complete del genio electr6nico. Este es el cerebro artificial de nuestro particular amigo. 
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la salida de N3 pasar& a nivel bajo y el mul- 
tivibrador no podra ser disparado, con lo 
que la lata, docilmente, obedecera a su 
maestro permaneciendo en la position de- 
seada. 


C6mo enlatar al genio 

La lata se debera abrir por una de sus bases 
a un centimetro del borde, con ayuda de 
una sierra, jcuidado con los dedos!, no es 
necesario derramar sangre para meter el ge¬ 
nio en la lata. El tirador de la lata se pegara 
solidamente por la cara interior. Para ase- 
gurarse de que el centro de gravedad de la 
lata queda lo mas alto posible (para que 
caiga con facilidad), se pegara la bateria 
con cinta adhesiva de doble cara en la base 
superior de la lata. La construccion meca- 
nica y los detalles de montaje que acaba- 
mos de citar se muestran en la figura 2. 

La construccion del pendulo es muy sen- 
cilla. Se toma un rele de 6V (de una cierta 
potencia) y en la armadura movil se pega (o 
atornilla) una varilla metalica en cuyo 
extreme se fljara el contrapeso (el nucleo de 
una bobina, o simplemente un plomo de los 
utilizados por los Pescadores). El peso ade- 
cuado para que el contrapeso haga caer la 
lata se determinara experimentalmente. 
Como es logico, los componentes de la pla- 
ca, tambien afectan el centro de gravedad 
de la lata. En particular, el condensador C7 
tiene un tamano bastante grande, lo cual 
puede impedir el libre movimiento del pen¬ 
dulo. Una solucion es desoldarlo de la pla- 
ca y montarlo junto a la bateria. 

El sensor S2 debe quedar totalmente disi- 
mulado en el exterior dela lata. La mejor 
solucion, es collar la lata en dos partes y 
hacer que cada una de ellas sea un polo del 
sensor. Obviamente, ambas secciones de la 
lata deber&n quedar perfectamente aisladas 
(y mecanicamente inmoviles). Para disimu- 


el genio de la... lata 



Figura 2. La construccibn mecbnica de la lata «inteligente» no requiere demasiados conoci- 
mientos de bricolage. El pbndulo se colocarb en posicibn vertical. 


lar el corte, este se cubrir& con un trozo de 
cinta aislante. Para asegurar el contacto, 
los terminales de S2 se soldar&n a la lata 
(cada uno a su section) por la cara interna. 
Como es logico, el genio es su propio ene- 
migo ya que al cabo de varias caidas, el in¬ 
terior puede resultar dafiado. Para evitarse 
problema, se colocaran en la parte superior 
e inferior de la lata, unas bandas de goma, 


que amortiguarbn los golpes. 

Es de destacar, que este circuito no requiere 
ningun conmutador de Encendido/apaga- 
do ya que su corriente de reposo es extre- 
madamente baja. Este parametro solo de- 
pende de la corriente de polarization de T1, 
y para mantenerlo en un valor aceptable se 
elegird un BC 558; en otras palabras, no va¬ 
le cualquier TUN. M 


Lista de componentes 



Resistencias: 

R1 = 10k 
R2 * 6M8 
R3 = 1M 
R4= 100 k 
R5 = 22 k 
R6 = 470 k 
R7 = 4k7 
R8 = 390 SI 
R9= 100 k 

Pi = 1 M potencibmetro ajustable 
Condensadores: 

Cl = loop 

C2,C3 = 100 ri 

C4 = 3m 3/10 V tbntalo 

C5 = 10 m/10 V tbntalo 

C6 = 220 n 

C7 = 4700 m/10 V 

Semiconductores: 

TI = BC 558B 
D1 .. . D3 = DUS 
IC1,IC2 = 4011 

Th = tiristor 60 V/2 A 



Varios: 

Rel = rel6 de 6V 


Figura 3. Placa de circuito impreso y disposicibn de componentes del cerebro artificial del 
genio. 
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Puede decirse, que la 
percusi6n es una de las 
caracteristicas principales de 
la musica del Caribe, en la 
cual, uno de los instrumentos 
mas peculiares, es sin duda la 
marimba. Este es un 
instrumento de percusidn del 
tipo de los tambores. La forma 
de interpretarlo es muy 
diferente dependiendo del 
grupo, pero una de las formas 
de sacarle mayor partido 
puede ser haciendo duo con el 
Xilofono que se publica en 
este mismo numero. 


W. Frose 


Aunque los botes de cerveza se fabrican de 
forma similar a los bidones de carburante, 
ciertamente sus sonidos caracteristicos no 
tienen ningun parecido. Como es de supo- 
ner, el tamano de la lata juega un papel de 
gran importancia en la voz caracteristica de 
un instrumento (quiza fuera una buena idea 
fabricar latas de cerveza de 100 litros). En 
este articulo se hace uso de la electronica 
para compensar estas pequehas diferencias 
de tamano. La tecnica de interpretation si- 
gue siendo la misma, si bien en la baqueta 
de nuestro instrumento se ha introducido 


una ligera diferencia, ya que esta lleva en 
su extremo un pequefio iman, encargado de 
activar el circuito electronico. La tapa su¬ 
perior de la lata esconde un rele reed que 
tiene la mision de conectar y desconectar el 
circuito al ritmo de los golpes de baqueta 
(al aproximar el iman al rele reed, este 
cierra su contacto). 

Cada lata produce un tono simple, de mo- 
do que empleando varias latas, podremos 
forman una section de percusion sompleta. 
Es aconsejable utilizar latas cuyo tamafto 
este en funcion del sonido que vaya a pro¬ 
duct cada marimba (latas de mayor tama¬ 
fto para los tonos mas graves). 

Por otra parte (como en la version real), es¬ 
ta disposition sera de gran utilidad para 
identificar el sonido de cada instrumento. 
En la figura 1, se muestra el esquema 
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Figura 2. Idea sugerida por ELEKTOR para construir la marimba 


Figura 1. Como puede verse el circuito es de gran simplicidad, por lo cual una seccidn 
de percusidn completa no supondrd ningun gasto. 

electronico de la marimba. Como puede 
verse el circuito no puede ser mas sencillo ni 
barato (aun si incluimos en el precio el con- 
tenido de la lata). Ademas es una excusa in- 
mejorable para beber refrescos gratis: 
«^que para que me llevo las latas?, para mi 
orquesta de percusion ;por supuesto!». 

El CMOS 4011 es un integrado que con¬ 
vene cuatro puertas NAND, dos de las 
cuales (Nl y N2) forman un multivibrador 
astable encargado de general el tono de la 
marimba. Las otras dos puertas (N3 y N4) 
trabajan como amplificadores de corriente, 
atacando a la base del transistor T1, el cual 
a su vez excita el altavoz. El conjunto de la 
lata y el altavoz, forman una cavidad reso- 
nante que ayuda a formar el sonido 
caracteristico de la marimba. La constante 
de tiempo RC del multivibrador astable, 
determina la frecuencia del tono produci- 
do; con los valores dados en el circuito 
(C = 22n, R = 100 k) este sera de 150 Hz 
aproximadamente. Si se sustituye la resis- 
tencia R por un potenciometro ajustable 
del mismo valor, se podra «afinar» el ins¬ 
trumento en un margen de varias octavas 
(esta caracteristica es de gran utilidad cuan- 
do se toca en grupo). 

El consume de corriente es extremadamen- 
te bajo, ya que el circuito solo esta en fun- 
cionamiento por muy breves period os de 
tiempo (al cerrar el rele reed). Es decir, la 
duracion de las baterias es casi indepen- 
diente de las veces que se utilice el instru¬ 
mento. Estamos seguros de que esta 
caracteristica le dard gran «popularidad» 
entre sus amigos y vecinos (Vd. se sorpren- 
dera del profundo interns despertado por la 
duracion de las baterias de su marimba). 
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xH6fono 



Aunque este circuito no aporta 
novedades importantes a la 
musica electronica, sin 
embargo resulta un montaje 
interesante, ya que su sonido. 


sencillez, y bajo precio, lo 
hacen ideal para todos 
aquellos que se inician en el 
campo de la electrbnica. 


Como puede apreciarse en el esquema 
electrico, el circuito emplea retes reed , aun¬ 
que en esta aplicacion trabajan de una for¬ 
ma poco habitual (jcomo teclas!), ya que se 
actuan mediante una especie de «palillos», 
en cuyo extremo se encuentra un im&n. 

El circuito electrico del xilofono se muestra 
en la figura 1. El teclado esta compuesto 
por ocho interruptores reed que forman 
una escala simple de un octava. A1 cerrar 
cualquiera de los interruptores entra en 
funcionamiento el oscilador, compuesto 
por N1 Cl, y la resistencia que entra en cir¬ 
cuito al cerrar el intrruptor. Puesto que el 
condensador Cl es fijo, la frecuencia de os- 
cilacion viene determinada por el valor de 
la resistencia y el potencidmetro conectados 
en serie. La frecuencia de la primera nota 
(DO) es de 350 Hz, y como anteriormente 
se ha dicho queda determinada por el valor 
de Cl y Rl. Los potenti6metros P1...P7, se 
emplean para ajustar con precision las de- 
mas notas. La salida del oscilador es ampli- 
ficada en primer lugar por la puerta N2 y a 
continuacion por el darlington Tl, obte- 
niendo asi una sefial con suflciente ampli- 
tud como para excitar el altavoz. El volu- 
men de la serial de salida puede regularse 
mediante el potenciometro ajustable P8. 
Los interruptores reed, se colocar&n en 
«bateria» dejando entre ellos una separa- 
cion de 1,5 a 2 cm., para evitar interferen- 
cias entre si. Para «tocar» el xilofono, se 
empleara un pequeflo iman sujeto en el 
extremo de una varilla de plastico o made- 
ra. Como ya sabr&n la mayoria de los lecto- 
res, la conmutacion se produce al acercar 
suficientemente el iman a la ampolla del re- 
le (o interruptor) reed. 

Finalmente, una advertencia; este instru- 
mento no se puede tocar como la version 
real, es decir golpeando las placas metalicas 
con el «macillo», puesto que en la version 
electronica dichas placas se han sustituido 
por reles reed jque suelen estar encapsula- 
dos en una ampolla de vidrio! M 



Figura 1. Como puede verse, el circuito del xildfono es la simplicidad misma. Los potencid- 
metros PI... P7, facilitan el afinado del instrumento. 


Lista de componentes 

Resistencias: 

Rl = 22 k 
R2= 18k 
R3= 15 k 
R4,R5 = 12 k 
R6,R7 = 10 k 
R8 = 8k2 
R9 = 47 k 


RIO = 47 ft 

PI ... P7 = 5 k (4k7) Potenci6metro 
ajustable 

P8 = 250 ft Potencibmetro 
ajustable 

Condensadores: 

Cl = 180n 


Semicondu ctores: 

Tl = BC 517 
IC1 = 4093 

Varios: 

SI ... S8 = rel6s reed 
S9 = interruptor unipolar 
LS = altavoz de 8 ft/0.2 W 



Figura 2. Placa de circuito impreso y distribucion de componentes del xilofono. Dependien- 
do del tamano, los reed se montaran en linea, o en bateria. 
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Una de las atracciones feriales, que siempre 
ha gozado del favor del publico, es el «tiro 
al bianco». El tirador, siempre rodeado de 
una muchedumbre, prueba su pericia 
contra unos inocentes mufiecos, arrojdndo- 
les las tipicas bolas de goma para intentar 
conseguir el preciado trofeo (generalmente 
una «maravillosa» mufleca) y los vitores de 
sus seguidores. Lamentablemente, este jo¬ 
vial ambiente, empieza a ser un recuerdo 
del pasado, por causa de las m&quinas «tra- 
gaperras» y los modernos video-juegos, 
contra los que este sencillo juego parece un 
pobre sustituto. Sin embargo, es posible re- 
vivir este divertido juego, adapt&ndolo a 
los tiempos modernos, simplemente afta- 


tas en este momento (LEDs rojos encendi- 
dos) estos se apagarin, encendiendose en su 
lugar los LEDs de la «nariz». Esto permite 
al jugador concentrarse en las latas que aun 
no han sido «tocadas». 

Una idea que puede hacer el juego m&s di¬ 
vertido es pintar (o pegar una fotografla) la 
cara de algun personaje conocido. 


Unas palabras 
sobre el montaje 

Abordar el tema de la construccidn antes 
que la description del circuito, es un hecho 



tiro al bianco 


Uno de los puestos mis 
concurridos de toda feria suele 
ser la del pin-pan-pum. La 
electrdnica permite recuperar 
este emocionante juego un 
poco olvidado por culpa de las 
maquinas tragaperras. 


diendo algunos «toques» de tecnologia ac¬ 
tual; y efectivamente, este es el proposito 
de este articulo. 

iPor que la electronica en un juego tan 
simple?, se preguntara el lector; hasta aho- 
ra ha dado buenos resultados tal como era. 
La respuesta es obvia; los gustos cambian y 
lo queramos o no, a todo le llega el relevo. 
La version electronica, es tambien de una 
gran sencillez, no requiere mas que unas 
cuantas latas y algunos componentes de f&- 
cil adquisicion. 

Cada lata va provista de dos ojos (dos 
LEDs verdes) y una nariz (dos LEDs rojos). 
Los ojos se encienden individualmente, du¬ 
rante un cierto periodo de tiempo, secuen- 
cialmente. Aqui aparece la primera regia 
del juego; el jugador solo puede lanzar la 
pelota (o similar) cuando la luz de los ojos 
esta encendida. Si se acierta a una de las la- 


que puede parecer algo insolito a nuestros 
lectores, sin embargo esto queda justifica- 
do por la problem£tica, eminentemente 
practica, que presenta el montaje. 

La sujeccion de las latas se hara mediante 
bandas de goma y hembrillas, de forma que 
el conjunto posea una cierta libertad de 
movimientos. En las figuras 1 y 2 puede 
verse claramente esta disposition. Es nece- 
sario impedir que las latas giren sobre su 
eje, ya que esto haria el juego ciertamente 
incomodo (no se produciria el contacto con 
la placa metalica, de la que a continuaci6n 
hablaremos). Una forma de evitar este fe- 
nomeno, es tomar tres puntos de sujeccion 
en lugar de dos, en las bases de las latas. Se 
deberan fijar seis placas met&licas en la ma- 
dera frontal del armazon, justo detras de 
cada lata y lo m&s cerca posible de estas, de 
forma que permanezcan ocultas por las la- 



Figura 1. Vista frontal del pin-pan-pum electrdnico. 
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Figura 2. Desde este angulo, se apreciaran 
mejor algunos detalles mecanicos del mon- 
taje. Cada lata queda suspendida mediante 
gomas, de forma que al recibir el impacto 
se cierre el «interruptor» SI. La sujeccibn 
debe impedir que la lata glre sobre su eje. 


tas desde el punto de tiro. Un material 
apropiado para la fabrication de dichas 
placas, es obviamente, las tarjetas de cir- 
cuito impreso. Cada placa se conectara al 
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R. de Boer 


Este es un juego de dos participantes, para 
jugar en el exterior. Ambos jugadores dis- 
ponen de una botella llena de agua y una 
pelota. El objeto del juego es lanzar la pelo- 
ta contra la botella del contrario, de mane- 
ra que esta vaya perdiendo su contenido 
poco a poco. El jugador que antes consiga 
vaciar la botella del contrario sera el gana- 
dor. Este es un divertido juego, aunque es 
preciso reconocer que resulta un poco hu- 
medo para estas fechas. 

Haciendo uso de la tecnologia electrortica, 
el autor de este articulo nos brinda la opor- 
tunidad de jugar (en version «seca») a este 
interesante juego sin necesidad de acabar 
como una «sopa». En lugar de una botella 
con agua, en la version electronica se utiliza 


la lata! 


una lata, en la que se introducen bolas de 
rodamiento (por ejemplo) para que al gol- 
pearla haga ruido (y por supuesto el cir- 
cuito electronico). Imitando al juego real, 
al cabo de un cierto numero de impactos, la 
lata dara por terminado el juego (una de las 
latas ha quedado «vacia») emitiendo un so- 
nido intermitente. 

El circuito 

En el interior de la lata se montara el alta- 
voz (2,5 pulgadas), una bateria miniatura 
de 9V, y una pequena placa de circuito 


impreso, del que mas adelante hablaremos. 
La lata ademas, debera incluir un interrup- 
tor que cierre su contacto cada vez que esta 
sea alcanzada o derribada. Este interruptor 
se hara con un trozo de cable, al que se le 
unira un contrapeso metalico de forma que 
al recibir un impacto, este toque a las pare- 
des de la lata, es decir, uno de los polos del 
interruptor sera la propia lata, y el otro el 
pendulo. En la figura 1 se muestra un 
diagrama esquematico de la colocation del 
pendulo. Al recibir un impacto, el pendulo 
oscila y hace contacto con las paredes de la 
lata. En este momento el oscilador forma- 
do por N4, C3 y R3 se dispara. El sonido 
generado es amplificado por el transistor 
T1 hasta el nivel adecuado para atacar al al- 
tavoz. 

Cuando se da tension al circuito, el conden- 
sador Cl comienza a cargarse a traves del 
potenciometro ajustable PI y del diodo D3. 
Al cabo de unos cuantos impactos (el pen¬ 
dulo toca las paredes), la tension en bornas 
del condensador Cl alcanza el nivel alto, y 
a traves de las puertas N1 y N2 dispara el 
oscilador formado en torno a N3, cuya fre- 
cuencia es de 3 Hz. Al poner la lata en posi¬ 
tion vertical, el oscilador N4 (que ha estado 
activo durante el tiempo que la lata perma- 
nece caida) sera modulado por la serial de 3 
Hz, indicando con un tono intermitente 
que el juego ha terminado y que el jugador 
contrario es el vencedor. La duration apro- 
ximada del juego se ajustara con el poten¬ 
ciometro PL SI actua como interruptor de 
puesta a cero, haciendo que Cl se descar- 
gue r&pidamente, es decir, llena la lata 
de agua . Este interruptor, se montara en la 
parte superior de la lata, para evitar que 
una caida fortuita cierre el contacto. Si el 
bianco resultase demasiado pequeno, se 
montara otra lata encima de la anterior. N 



9 V 








Figura 1. Este circuito electr6nico, junto con el p6ndulo, el altavoz y la bateria se montaran en el interior de la lata. El interior 
de esta ultima no debe estar aislado. 
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medidor de humedad 
para el jardin 



i 



ESI ... ES4 « IC1 - CO 4016, CO 
D1 = DUS 

D2 = led verde 

D3,D4 * LED rojo 


r e * resistencia del suelo 


6 >063-1 


Figura 1. Circuito electrdnico del medidor de humedad. Cuando la humedad del suelo esta 
por debajo del nivel preajustado, los LEDs comienzan a parpadear. 


Esta seguramente serd una util 
herramienta para los 
entusiastas de la jardineria. El 
circuito, sencillo de utilizar 
(indicacion mediante LEDs) y 
barato, ademas puede 
utilizarse en cualquier parte, 
incluso en las macetas. 


W. Holdinghausen 


^Se le secan las plantas del jardin, £si?, no 
se preocupe, le pasa a casi todo el mundo. 
En la Edad Media estos fenomenos eran 
atribuidos a duendes y espiritus, que los 
enemigos del «embrujado» enviaban para 
causarle la ruina. Actualmente se han su- 
perado estas supercherias y solo nos pro- 
ducen comentarios ironicos el pensar que 
tales situaciones hayan podido ocurrir en la 
realidad, sin embargo, y a pesar de nuestra 
avanzada tecnologia, ;se nos siguen secan- 
do las plantas! (^existiran de verdad los 
duendes?). 

La cuestion, creemos, es muy diferente. 
Las plantas, son seres vivos, y como tales 
necesitan sus cuidados (algunas de ellas 
incluso hay que regarlas, £lo sabia?). En 
conclusion, y aunque no somos expertos en 
la materia, nos atrevemos a asegurar que no 
son los duendes los responsables de la mor- 
bilidad de nuestras plantas; nosotros lo 
achacamos a otras causas (no miramos a 
nadie, pero parece que el curso de 
jardineria por correspondencia no ha dado 
los frut os esperados). 

La utilization de las latas con fines decora- 
tivos, no es una idea nueva. Ya en los aftos 
sesenta, Andy Warhol alcanzo gran fama 
con una idea similar a esta. Para el proposi- 
to de este articulo, la lata es ideal: es a 
prueba de agua, de facil obtenci6n (vale 
cualquiera) y sobre todo es barata. El unico 
trabajo extra que requiere, es vaciarla (y si 
encuentra algun problema, no dude en acu- 
dir al servicio tecnico de ELEKTOR). 
Nuestra lata contiene un circuito electroni- 
co disenado para medir la humedad de la 
capa superior del suelo. La indicaci6n de la 
misma se hace mediante LEDs, lo cual nos 
permitira conocer de un solo vistazo la si¬ 
tuation higrometrica de nuestro jardin, y 
sobre todo nos recordara que es necesario 
regarlas. Pero no acaban aqui las presta- 
ciones del medidor de humedad; si lo pint a 
con colores llamativos (y el dibujo ade- 
cuado) tambien lo podrd utilizar como es- 
pantap&raros; y aun mas, si le incluye algu- 
no de los generadores de sonido publicados 
por ELEKTOR (en este numero hay 



Figura 2. Aspecto exterior del medidor de 
humedad. Para que las medidas sean 
fiables, las puntas de prueba deben 
permanecer siempre a la misma distancia. 


varios), el efecto puede ser demoledor 
(jquiza demasiado!). 

Circuito electr6nico 

El corazon del medidor de humedad es un 
interruptor (electronico) analogico. La re¬ 
sistencia R e , que figura en el circuito entre 
las puntas del sensor, representa la resisten¬ 
cia ofrecida por el suelo, y su valor depende 
de la cantidad de agua que este contiene, es 
decir de su humedad. El potencidmetro PI 
junto con la resistencia R E , constituyen un 
divisor de tension cuya salida ataca al ter¬ 


minal de control del interruptor CMOS 
ESI. 

A medida que el suelo va perdiendo hume¬ 
dad, el valor de la resistencia R E aumenta 
proporcionalmente, de forma que la ten¬ 
sion en la patilla de control de ES 1 aumenta 
tambien. Cuando esta alcanza los dos ter- 
cios de la tension de alimentation, ESI se 
cierra, quedando en esta situation gracias al 
efecto de «memoria» que D1 aplica al cir¬ 
cuito. En este mismo momento, ES2 y ES3 
se cierran encendiendo los LEDs D2...D4. 
El condensador Cl se cargara a traves de 
ES2 y R2, aproximadamente a una tension 
de 6V. Una vez alcanzado este nivel el in¬ 
terruptor ES4 se cierra, llevando a masa los 
terminales de control de ES2 y ES3 hasta 
que C1 se descarga completamente (a traves 
de R2, R3 y D2). Todo esto, hace que los 
LEDs se enciendan intermitentemente a 
una frecuencia de tres Hercios aproximada¬ 
mente. 

Al regar nuevamente el jardin, el incremen- 
to de la humedad del suelo hace que la re¬ 
sistencia R e disminuya, y por tan to el in¬ 
terruptor ESI se abre. El umbral de hume¬ 
dad minimo, al cual el circuito dispar a la 
senal luminosa, es ajustable mediante el po- 
tenciometro PI. El nivel correcto depende 
principalmente del tipo de suelo y de la dis¬ 
tancia entre las puntas de medida (tambien 
de la longitud de estas que se haya introdu- 
cido en el suelo). El ajuste del circuito se 
debera hacer experimentalmente, ya que 
como se dijo anteriormente, las condi¬ 
tions varian ampliamente de un sitio a 
otro. El interruptor SI pone en marcha el 
circuito, mostrando el estado del suelo (se- 
co o humedo). 

Como indicacion diremos que una resisten¬ 
cia de 1 6 2 K puede ser suficiente para 
mantener el jardin en optimas condiciones, 
aunque como hemos dicho anteriormente, 
estas medidas estan sujetas a las restric¬ 
tions de cada suelo en particular. M 




tat6metro 
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Una distancia, basicamente, puede medirse 
de tres formas diferentes: con una regia, 
con una cinta metrica, o electronicamente. 
Los dos primeros metodos (en largas dis- 
tancias), no proporcionan demasiada preci¬ 
sion y ademas, requieren mucho tiempo; el 
tercero es rapido y exacto, sin embargo, 
presenta un pequefio defecto ;es demasiado 
caro! 

Una cuarta posibilidad, no citada hasta 
ahora, es el «Latometro», cuya precision, 
precio y sencillez son sus caracteristicas mas 
notables. De hecho, este montaje no es mas 
que un «metro» electronico, encapsulado 
en una lata, que indica la distancia medida 
en un visualizador digital. 

El principio basico del circuito es sorpren- 
dentemente sencillo: cuando un cilindro 
rueda a lo largo de una superficie, la distan¬ 
cia cubierta en una revolucidn es exacta- 



S. Heilmann 


Utilizando una lata y algunas 
de las propiedades de la 
circunferencia, se puede 
construir un «metro» 
electronico de elevadas 
prestaciones. 

La distancia medida (o rodada) 
se indica en un visualizador de 
cuatro digitos, cuya maxima 
lectura es de 99,99 metros. 


mente la longitud de la circunferencia (del 
cilindro). Si conocemos el diametro de la 
circunferencia (o de la lata) podremos ave- 
riguar f&cilmente la distancia «rodada» por 
la lata en un cierto numero de revoluciones. 
Por tanto, el circuito electronico de nuestro 
montaje, ha de poder realizar unas fun- 
ciones claramente definidas, que son: re¬ 
gistrar el numero de vueltas, calcular la dis¬ 
tancia y visualizar el resultado. Afortuna- 
damente nuestro sistema prescinde entera- 
mente de los c&lculos matem&ticos, electro¬ 
nicamente hablando (esto no significa que 
no se realicen por otro metodo), lo cual ha- 
ce al circuito mucho mas sencillo. 

El diametro de una lata comun (330 cm 3 ) es 
aproximadamente 65.8 mm., que pueden 
aumentarse a 66,8 mm., aftadiendo una ca- 
pa de cinta aislante alrededor de la lata. Es¬ 
to nos proporcionara una circunferencia 
exterior de 21 cm. (este numero nos facilita- 
ra las medidas). Para hallar la distancia re- 
corrida por la lata, esta dispone de un disco 
dividido en 21 sectores identicos. Cada seg- 
mento se subdivide a su vez en una section 
opaca (en negro) y otra transparente. El 
disco, que puede girar libremente alrededor 
de su eje, lleva adosado en la periferia un 
contrapeso de plomo (o cualquier otro ma¬ 
terial pesado), de forma que al hacer rodar 
la lata, el disco (que se encuentra dentro) 
quede inmovil, con la parte del contrapeso 
mirando siempre a la arista de la lata que 
este haciendo contacto con la superficie de 
rodadura (suponiendo que esta es paralela 
al suelo). Es decir, si introdujeramos un ob- 
servador en el interior de la lata (cuando es¬ 
ta esta en movimiento), este vena girar al 
disco en sentido contrario al de la lata, de- 
bido a que el contrapeso mantiene al disco 
inmovil con respecto al suelo. 

Teniendo en cuenta esto que acabamos de 
decir, si colocamos un LED y un fototran- 
sistor a ambos lados del disco, este ultimo 
generara un impulso cada vez que una sec¬ 
cion transparente pase ante el, o sea, cada 
vez que el LED ilumine el fototransistor. 
Como el disco tiene 21 divisiones (dobles) y 
la longitud de la circunferencia de la lata es 
de 21 cm., no es necesario ser un genio ma- 
tematico para ver que cada impulso del fo¬ 


totransistor corresponded a 1 cm. de la 
distancia lineal recorrida por la lata. 

Como ya habra supuesto el lector, la lata 
gira con todo su contenido dentro (circuito, 
visualizador, baterias, etc.) mientras que el 
disco permanece inmovil. 

Circuito 

El circuito electronico del «latometro» se 
muestra en la figura 1. El foto-detector 
mencionado anteriormente esta compuesto 
por el diodo LED D2 y el fotodarlington 
T2. Cada vez que la luz del LED pasa a tra- 
ves de las secciones transparentes del disco, 
el fototransistor generara un impulso. Esta 
sefial se lleva a la entrada de un trigger sch- 
mitt (Nl) que tiene como mision transfor- 
mar estos impulses en una onda cuadrada 
(o sea, acondiciona la senal). La salida del 
trigger schmitt se lleva a la entrada de reloj 
de IC2 (un contador) a traves de la puerta 
N2. Como puede verse en el circuito, 
dichos impulsos solo llegaran a la entrada 
de reloj,si el flip-flop (formado por N3 y 
N4) pone anivel alto la .segunda entrada de 
la puerta N2 (patilla 8). En otras palabras, 
despues de pulsar el boton de «puesta en 
marcha», S2. Si a continuation pulsamos el 
boton de «parada», nuevamente interrum- 
piremos la llegada de los pulsos a la entrada 
de reloj, con lo cual se detendra la cuenta, 
apareciendo en el visualizador la distancia 
recorrida hasta este momento. Resumien- 
do, solo entrara en funcionamiento el con¬ 
tador cuando se pulse el boton de puesta en 
marcha y la lata se ponga a girar. Para rea¬ 
lizar una nueva medida, se ponen a cero 
los digitos del visualizador mediante el pul- 
sador S4 («puesta a cero»). 

Todas las funciones requeridas para proce- 
sar la senal de cuenta (circuito de contador, 
decodificador y multiplexor, control del vi¬ 
sualizador) estan contenidos en IC2, el cual 
trabaja con visualizadores de catodo co¬ 
mun. El punto decimal Dp2 se emplea para 
distinguir los metros de los centimetros. 
IC2 requiere una fuente de alimentation es- 
tabilizada de 5V, aunque puede trabajar 
perfectamente con tensiones algo infe- 
riores. En nuestro caso se ha elegido una 
tension algo superior a 4V (suministrada 
por tres baterias de 1,5V conectadas en se- 
rie). Si no se va a usar el aparato con mucha 
frecuencia, tambien se puede alimentar con 
una pila miniatura de 9V. Para mantener la 
disipacion del circuito en el minimo po- 
sible, se ha incluido un pequeno estabiliza- 
dor de tension a base de un transistor de 
germanio. El circuito solo posee un punto 
de ajuste: el potenciometro PI, que varia la 
sensibilidad del fototransistor. 

Construccion 

El circuito electronico se montara en las 
placas que se muestran en las figuras 2 y 3. 
La placa del visualizador se monta forman- 
do Angulo recto con la placa del contador 
despues de haber hecho las correspondien- 
tes conexiones (puntos A...G, Dp, y 3...6). 
El eje de giro para el disco «segmentado», 
se montara en la placa de circuito impreso, 
sobre la linea de trazos marcada en la mis- 
ma. Con la ayuda de una segueta, practica- 
remos una abertura rectangular alargada en 
la placa de circuito impreso como se 
muestra en la figura 4. Esto es imprescin- 
dible para poder colocar correctamente el 
disco entre el LED y el fototransistor. 
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Figura 3. Placa de circuito impreso y disposicion de componentes para el visualizador. 


Lista de componentes 

Resistencias: 

R1 = 470 n 

R2 = 390 a 

R3,R4 = 100 k 

R5 = 2k2 

R6,R7 = 56 k 

R8 = 180 n 

R9 . . . R15 = 100 a 

R16 . . . R19 = 3k3 

Pi = 50 k potencldmetro ajustable 

Condensadores: 

Cl - 10 m/ 6 V 
C2 = 22 n 

Semiconductores: 

T1 = AC187K 

T2 = 2N5779 o equivalente 

T3 . . . T6 = BC 547B, BC 107 

D1 = cener de 3V9,400 mW 

D2= LED rojo 

IC1 * 4093 

IC2 = 74C926,74C928 
Dpi . . . Dp4 = HP 7760 

Varios: 

SI = Interruptor 
S2,S3,S4 - pulsador 


4 


encendido 



parada 


puesta a cero 


puesta en marcha 
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Figura 4. Construcci6n y distribucibn mecbnica de la unidad 



Figura 5. Disco de segmentos. Este dibujo 
se recortara cuidadosamente con unas tije- 
ras, y se pegard en un disco transparente 
del mismo didmetro. 


El disco de segmentos, se muestra en la fi¬ 
gura 5 a tamano natural. Este se recortard 
con gran cuidado y se pegara en una placa 
circular transparente del mismo diametro 
que el disco. El contrapeso de plomo se fi- 
jard en el borde del disco, de forma que este 
pueda girar sin dificultad (es decir que pase 
por las aberturas triangulares) una vez 
montado en su eje. Antes de ensamblar 
completamente el montaje, se ajustara el 
potencibmetro PI de forma que el visuali¬ 
zador se incremente una unidad cada vez 
que un segmento del disco pase a traves del 
rayo de luz (ipor supuesto, siempre que se 
haya pulsado S2!). 

La unica condition que debe cumplir la la¬ 
ta, es la de no tener ninguna ranura u orifi- 
cio por el que pueda penetrar la luz exte¬ 
rior; esto es obvio, ya que de lo contrario 
podria di spar arse el fototransistor y produ- 
cir lecturas erroneas. Un ultimo consejo: el 
eje del disco, debera estar en linea con el eje 
de la lata. 

Funcionamiento 

Las aplicaciones de este montaje, creemos. 


son suficientemente claras como para no te¬ 
ner que afiadir nada mas sobre el tema. El 
modo de operation es el siguiente: 

* Cerrar el interruptor de alimentation 
SI. 

* Colocar el «latometro» en el punto ini- 
cial de la distancia a medir, y pulsar el bo- 
ton de «puesta en marcha». 

* Comience a rodar la lata lo mds suave 
y uniformemente posible hasta el final de la 
distancia a medir. Llegados a este punto se 
pulsard el boton de «parada» y se leera la 
distancia en el visualizador. 

* Tengase en cuenta, que la unidad solo 
trabaja correctamente, cuando la medida se 
ha hecho girando la lata en una sola direc- 
ci6n (no importa cual). Si en medio de una 
medida se invierte la position de la lata, la 
lectura sera incorrecta. 

* En recorridos largos o diflciles, se 

pueden efectuar medidas parciales. Para 
ellos bastard con pulsar el bot6n de «para- 
da» en el punto deseado y apuntar la lectu¬ 
ra del visualizador hasta ese momento. Pa¬ 
ra continuar la medicion pulse el boton de 
«puesta en marcha». N 
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un divertido juego 
de equilibrio 
y habilidad 

P. Groger 


Seguramente la mayoria de los lectores 
habran visto (e incluso habrdn jugado) en 
bares y salas de juego, una extraria ma- 
quina con una varilla metalica formando 
una tortuosa linea quebrada que en su inte¬ 
rior tiene una anilla tambien met&lica (uni- 
da a la m^quina mediante un mango y un 
cable), cuyo objeto es pasar la anilla por la 
varilla conductora sin tocarla en ningun 
momento. Pues bien, ELEKTOR presenta 
una nueva version de este sencillo pero di¬ 
vertido juego, que consiste simplemente en 
mover la lata de un sitio a otro, evitando 
que esta emita su serial (verdaderamente 
terrorifica) de alarma. El circuito b&sico, 
tambien se puede emplear en multitud de 
aplicaciones en las que intervenga un 
control de equilibrio, por ejemplo, como 


i 



2 
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indicador de frenadas bruscas, o como in- 
dicador de limite de inclination, etc. En 
nuestro caso y aplicacion, se ha empleado 
la forma cilindrica de una lata para hacerlo 
m£s dificil. El componente mis importante 
del circuito es el pendulo. Este tiene la par- 
ticularidad de reaccionar ante cualquier 
movimento que supere un cierto nivel, 
cerrando un contacto (que pone en fun- 
cionamiento el circuito electronico). Como 
puede verse en el diagrama de bloques de la 
figura 1, el circuito es tentadoramente 
simple. El pendulo dispara un monoestable 
que a su vez activa el multivibrador que 
produce la serial de audio. 

Tan pronto como el eje del pendulo toca el 
anillo de contacto, el condensador 
electrolitico Cl se carga rapidamente a tra- 
ves de la resistencia R2. Esto, hace condu¬ 
ct al transistor Tl, que dispara el Trigger 
schmitt (formado por T2 y T3) y por conse- 
cuencia pone en funcionamiento el oscila- 
dor de audio (T4 coduce). 

Si se restablece la position de equilibrio de 
la lata (el pendulo no toca la anilla de con¬ 
tacto) el condensador Cl se descargari a 
traves de la union base-emisor de T1. Solo 
cuando este condensador alcance una ten¬ 
sion inferior a 0,7V en sus terminates el 
transistor Tl pasara a la situacidn de corte, 
interrumpiendo por tanto la seiial de audio 
por medio del Trigger Schmitt y el transis¬ 
tor T4. De esta forma se consigue que el os- 
cilador de audio permanezca funcionando 
durante 5 segundos despues de abrirse el 
contacto del pendulo. Si se desea aumentar 
la duration de la senal, se debera incremen- 
tar el valor de Cl (o de reducir el valor de 
R2). 

La sensibilidad del instrumento, unicamen- 



te depende del diametro de la anilla y de la 
distancia entre esta y el peso del pendulo; 
cuanto mas pequefia sea la anilla y mas cer- 
ca se encuentre del extremo contrapesado 
del pendulo, mayor sera su sensibilidad. El 
circuito es facil y barato de construir, y 
ademas consume una corriente de polariza¬ 
tion muy baja, lo cual hace que el montaje 
pueda alimentarse a pilas. Debido a su «ca- 
muflaje», se puede dar al circuito otra 
nueva aplicacion no menos divertida: como 
alarma. iQuc haria us ted si al coger una la¬ 
ta de cerveza esta comenzara a emitir un 
atronador ruido?, ipruebelo con sus ami¬ 
gos! 
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Generalmente, los aparatos de control re- 
moto, estan adornados de largas filas de 
botones o interruptores, que de alguna ma- 
nera hacen su manejo algo complicado. La 
alternativa presentada en este articulo solo 
requiere un pulsador, lo cual simplifica 
extraordinariamente el manejo del aparato 
y evita cualquier tipo de error. El modo de 
operacion es asi de simple: se elige una de 


2.° Los sistemas de transmision por 
infrarrojos consumen demasiada energia 
cuando no disponen de lentes concentrado- 
ras (de dificil localization). 

El transmisor 

En la figura 1 se muestra un disefto de un 
prototipo totalmente montado. El montaje 



Los sistemas de control 
rernoto, van teniendo 
gradualmente mas aceptaci6n 
entre el publico. Quiza uno de 
los sistemas mas conocidos 
sean los telemandos de los 
televisores, ya que 
posiblemente tambien sean los 
unicos que han tenido una 
aplicacion directa para el gran 
publico, sin embargo estos no 
son los unicos que existen. 

En este articulo presentamos 
un sistema de control rernoto 
de autentica originalidad. Al 
hablar de la singularidad del 
circuito no nos estamos 
refiriendo al hecho de que sea 
un telemando enlatado, ya que 
en este numero todos los 
montajes lo estan, sino a un 
hecho insblito: jno posee ni 
botones, ni interruptores de 
control! ^Que como funciona?, 
veamoslo. 






las cuatro funciones posibles (girando la la¬ 
ta) y a continuation se pulsa el boton. 

Se han elegido los ultrasonidos como medio 
portador de la senal por los siguientes moti- 
vos. 

l.° Ademas de las restricciones que exis¬ 
ten en el uso de las bandas df radio para 
aplicaciones no comerciales, hay que tener 
en cuenta otro problema; la saturation de 
las citadas bandas hace casi imposible su 
utilization. 


cional. En la cara lateral de la lata, se 
han rotulado cuatro frases (fuente I...fuen- 
te IV), que indican las cuatro posibles fun¬ 
ciones del control rernoto. Por supuesto, 
estos rotulos se podran sustituir por los 
nombres de los dispositivos sobre los que 
actue el control rernoto: radio, television, 
calefaccion, puerta, etc. Si se va a utilizar el 
telemando unicamente como control de ilu- 
minacion, se podra incorporar al sistema el 
popular regulador de iluminacion (publica- 




Figura 1. El circuito completo del transmisor de control rernoto se podra montar en el inte¬ 
rior de una lata de tamario estandar. Todos los componentes deben ser montados firme- 
mente, a excepcidn, claro esta, del disco codificador. 
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T 1 .T 2 - fototransistor 


Figura 2. Circuito completo del transmisor ultras6nico y codificador. Los fotodetectores junto con el disco codificador seleccionan los 
cuatro canales. 


do por ELEKTOR) basado en el IC S556B. 
El interior del transmisor de telemando es 
compacto y de reducido tamano. Adem&s 
del circuito electronico de transmision, este 
posee un codificador optico que tiene la mi- 
sion de seleccionar el canal deseado. El co¬ 
dificador se compone de dos foto¬ 
detectores (Dl/Tl y D2/T2) y de un disco 
de codification (ver figura 3). Como fuen- 
tes de luz, se emplean dos LED, y como re- 
ceptores dos fototransistores (valen casi to- 
dos los tipos). Existen tambien en el merca- 
do unos dispositivos que integran un LED y 
un fototransistor, especiales para este tipo 
de aplicaciones. 

El disco codificador se colocara en el inte¬ 
rior de la lata, de forma que este pueda gi- 
rar libremente entre los dos fotodetectores. 
Dependiendo de la posicion del disco (o 
mejor dicho de la posicion de la lata) los fo¬ 
totransistores estaran conduciendo o corta- 
dos segun la zona del disco. Esto hace que a 
la salida de N1 y N2 aparezca un codigo bi- 
nario de dos bit, cuya informacion alimen- 
ta a un decodificador (N3, N4, y las puertas 
AND N5...N8) que se encarga de actuar ca- 
da uno de los interruptores CMOS 
(S1... S4) y se corresponden con el aparato 
seleccionado por la posicion de la lata (SI 
posicion A, S2 posicion B, etc.). 

La frecuencia del multivibrador monos¬ 
table formado en torno a IC4, viene deter- 
minada por el condensador C3 y el valor de 
la resistencia conectada entre las patillas 2 y 
3. El valor de esta resistencia depende del 
estado de los interruptores S1...S4. Por 
ejemplo, cuando SI esta cerrado, la fre¬ 
cuencia vendra definida por el valor combi- 
nado de PI y R4. Ajustando los poten- 
ciometros P1...P4 a cuatro frecuencias di- 
ferentes, a la salida de IC4 (patilla 11), ob- 
tendremos cuatro frecuencias de modula- 
ci6n diferentes. Estas seftales, se llevan a la 


entrada de un 555 conectado como multi¬ 
vibrador astable (IC5), a traves de un filtro 
paso bajo, con lo cual la sefial del primer 
oscilador modula a la del segundo. La senal 
de frecuencia modulada que aparece a la 
salida de IC5 (patilla 3) se lleva al transduc¬ 
er ultrasonico, despues de ser amplificada 
por la etapa buffer formada por T3. 

El pulsador S5, tiene dos funciones; por 
una parte pone en funcionamiento el trans¬ 
misor y por otra hace que se transmita la 
orden seleccionada. Esto garantiza un con- 
sumo de corriente nulo cuando el circuito 
esta en reposo, es decir, solo consume 
cuando transmite. Como receptor, se podra 
emplear cualquiera de los publicados por 
ELEKTOR. Es cierto que existen modelos 
de cuatro canales, que cumplen con este co- 
metido a la perfection, sin embargo, tam¬ 
bien su precio es bastante mas alto. Por 
tanto una manera de abaratar costos, sera 
disponer de cuatro receptores de tipo sen- 
cillo (y barato); uno para cada canal, ajus- 
tado a la frecuencia correspondiente. 


Algunos consejos para 
la construccion 

El disco codificador se hara de material 
transparente (por ejemplo, metacrilato). El 
diametro del mismo no debe ser superior a 
5 cm. El grabado del disco, se hara recor- 
tando el dibujo de la figura 3, en cinta 
autoadhesiva de color negro. Esto se debe- 
ra hacer con gran limpieza, o en poco tiem- 
po, la cinta se despegara del disco. La colo¬ 
cation del mismo en el interior de la lata, 
debe permitirle girar libremente, de forma 
que se genere la informacion de dos bit que 
corresponde a cada posicion. Para evitar 
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Figura 3. Para generar una informaci6n 
dos bit, la construccidn del disco codifica¬ 
dor es bastante simple. 


que el disco gire simult&neamente al girar la 
lata alrededor de su eje, se fijara un contra- 
peso en su borde. Esto hara que el disco 
permanezca siempre en la misma posicion 
respecto al suelo, con lo cual, al girar la lata 
seran los fotocaptadores los que se muevan 
y no el disco como se dijo en un principio 
(aunque para los efectos da lo mismo, 
siempre y cuando se haya tenido en cuenta 
el sentido de rotation). El contrapeso se fi¬ 
jara en el borde del disco mediante tuercas 
y tornillos. Es importante comprobar que 
el contrapeso no roce con ningun compo- 
nente al girar la lata. 

Finalmente unas palabras acerca de los ro- 
tulos exteriores de la lata. Estos obviamen- 
te deben corresponderse con las posiciones 
de cada aparato bajo control, es decir una 
vez montado el transmisor, se tomard nota 
de las posiciones del disco codificador y 
con arreglo a esto se situar&n las posiciones 
de los rotulos exteriores. M 
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Este versdtil montaje le 
permitira desarrollar hasta seis 
juegos diferentes y ademas 
podra utilizarlo como 
temporizador de cocina: cada 
vez que quiera cambiar todo lo 
que tendra que hacer es variar 
el estado de algunos 
interruptores, y aplicar algo de 
sus conocimientos de 
electrdnica, con lo que el 
visualizador (una columna de 
LEDs) se adaptara a las reglas 
de un juego totalmente 
distinto del anterior. 

El circuito, ademds, incluye una 
(modesta) unidad de efectos 
sonoros, que proporciona a 
cada juego un mayor interes. 
Como en los demas articulos 
de este numero, el circuito 
cabe perfectamente en el 
interior de una lata. 


R. de Boer 


Nuevc interruptores y un potencidmetro 
son los mandos del circuito, con los que us- 
ted podra desarrollar hasta seis juegos dife¬ 
rentes: dados, cara o cruz, dos variantes del 
juego de la escalera (se puede jugar contra 
otra persona o contra la maquina) y el caza- 
dor (dos versiones). 

Como puede verse en el esquema de la figu- 
ra 1, «el corazon» del circuito es una co¬ 
lumna de LEDs. IC1 trabaja como genera- 
dor de reloj para el contador de decadas 
IC2, el cual controla directamente los diez 
LEDs. El resto del circuito lo componen: 
un flip-flop (formado por las puertas N1 y 
N2), un oscilador (puerta N4), y una etapa 
buffer para el altavoz (T2). 

Para explicar el funcionamiento del cir¬ 
cuito lo mejor sera examinar las particulari- 
dades de cada juego y su modo de fun¬ 
cionamiento. 


que s61o se enciendan dos LEDs de la co¬ 
lumna, DIO (cara) y Dll (cruz). Cada vez 
que IC2 llega a la position 2 recibe un im- 
pulso de puesta a cero, es decir, cuenta de 0 
a 1. 

La escalera (1) 

Para este juego habra que modificar sus- 
tancialmente la posicion de los interrupto¬ 
res. S2 y S5 se pondran en la posicion 
«abierto», S3 en la posicion 9, S4 en la po- 
sicidn «b» (parado) y S8 en la posicion «a». 
El potenciometro PI se ajustar£ para obte- 
ner una frecuencia de 1Hz aproximada- 
mente. 

Durante el juego, los contendientes podr&n 
subir uno, dos o tres escalones de la escale¬ 
ra (que es la columna de LEDs). Esto se 
consigue pulsando SI hasta que la columna 
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Juego de los dados 

Para este juego, el interruptor rotativo S3 
se coloca en la posicion numero 6; se cierra 
S2, S4 se coloca en la posicion «a» (puesta 
a cero), se abre S5, S8 se coloca en la posi¬ 
cion «a» y se ajusta el potencidmetro PI 
hasta obtener una frecuencia de 20 o 30 Hz. 
Si pulsamos brevemente el botdn SI, el da¬ 
do comenzara a «rodar» durante un cierto 
tiempo (ajustable mediante el poten¬ 
cidmetro P2), tras el cual se detiene y apa- 
rece el resultado en uno de los seis primeros 
LEDs de la columna (D10...D15). 

Funcionamiento 

Siempre que el conmutador rotativo se en- 
cuentra en la posicidn Y, y el contador al- 
canza este numero, se produce un impulso 
de puesta a cero (a traves de T3 y S4). Es 
decir, cuando se aplica la sefial de reloj a la 
entrada correspondiente de IC2, este em- 
pieza a contar de 0 a 5. 

Cuando se cierra el interruptor SI, el con- 
densador C1 se carga r&pidamente a traves 
de Rl. En este momento, el transistor T1 
entra en conduccion y pone en funciona¬ 
miento el generador de reloj IC1, y el dado 
comienza a «rodar» (los seis primeros 
LEDs de la columna) con un periodo de re¬ 
petition ajustable mediante PI. Cuando se 
libera el pulsador SI, el condensador Cl 
comienza a descargarse lentamente a traves 
de P2 y R5. De esta forma, el transistor T1 
pasara gradualmente al estado de corte, ha- 
ciendo que el dado ruede cada vez mas len¬ 
tamente hasta pararse. El periodo de tiem¬ 
po desde que se libera SI hasta que el dado 
se detiene, viene determinado por P2. 

La detencidn del dado es indicada acustica- 
mente por el circuito (se lleva la sefial de re¬ 
loj al altavoz a traves de D26). 

Cara o cruz 

Ahora que conocemos el funcionamiento 
del juego de dados, el siguiente nos parece- 
r4 bastante mds sencillo. El modo de opera- 
ci6n es identico al anterior; la unica dife- 
rencia estriba en que el conmutador rotati¬ 
vo se situa ahora en la posicidn 2. Esto hace 


de LEDs indica el numero de escalones ele- 
gidos por el jugador (el cual debera fijarse 
antes de liberar el pulsador SI). El jugador 
que consiga encender el ultimo LED sera el 
vencedor. Esta situation serd indicada por 
el circuito mediante una sefial acustica. 

Funcionamiento 

De nuevo se emplea la luz de un LED 
desplazandose por la columna como vi¬ 
sualizador, aunque a una frecuencia bas¬ 
tante inferior. El pulsador SI pone en fun¬ 
cionamiento el generador de reloj y hace 
que, uno detraS de otro, se vayan encen- 
diendo la fila de LEDs. Cuando la salida 9 
del contador se pone a nivel alto (encen- 
diendo el ultimo LED de la fila), la entrada 
«disposicion de reloj» de IC2 pasa a nivel 
alto, debido a la sefial que llega a traves de 
S3, T3 y S4. En esta situation, el contador 
se detiene y se activa el oscilador de audio 
(N4) a traves de D28. La sefial del oscilador 
llega a la etapa amplificadora (T2) por me¬ 
dio del diodo D27. El interruptor S9 puede 
emplearse como puesta a cero del circuito. 

La escalera (2) 

Este juego virtualmente es el mismo que el 
anterior; la unica diferencia es que ahora 
nuestro oponente es el circuito. Para cono- 
cer la jugada de la mdquina se debera pul¬ 
sar S8 durante un corto periodo. Esta ser& 
indicada por los tres primeros LEDs de la 
columna. Para llevar a cabo el movimiento 
de la m&quina se pondrd el interruptor S8 
en la posicidn «a» y se cerrard SI. A conti¬ 
nuation, jugar & su turno el contrincante 
humano. 

Aunque la miquina no tiene la capacidad 
de hablar, pronto se dard cuenta que es un 
jugador realmente dificil de batir. La mk- 
quina tiene garantizado el triunfo, siempre 
que se le permita empezar primero (jsupo- 
niendo que no se hacen trampas!). 

Funcionamiento 

Los diodos D1...D9 junto con el conmuta¬ 
dor S8, constituyen el «cerebro» de la m&- 
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Figura 1. Circuito completo del electro-multijuegos. Todo el montaje se centra en torno a la fila de LEDs pilotada por IC2. 


quina. Cuando S8 se coloca en la posicion 
b, uno de los LEDs, Dll, D12 o D13, co- 
mienza a lucir, indicado el numero de esca- 
lones elegidos por la maquina (1, 2 o 3 esca- 
lones). Para evitar confusicnes en la indica¬ 
tion de la maquina, se debera suprimir la 
«escalera», mediante el interruptor S8. 


El cazador (1) 

Este juego tambien requiere una nueva 
combination de interrupt ores. En esta oca- 
sion, se coloca SI en la posicidn «cerrado», 
S3 en la posicion cero, S5 «abierto», y S8 
en la posicion «a». La velocidad del juego 
se ajustara mediante PI (entre 3 y 30 Hz). 
El objeto del juego es «abatir» el bianco 
(la liebre) que se desplaza de izquierda a de- 
recha en la fila de LEDs, es decir, cuando 
se encienda el sexto LED de la columna se 
debera pulsar lo mas r&pidamente posible, 
uno de los botones S6 o S7. Si se actua al- 
guno de estos pulsadores en el momento 
preciso, se oira la serial del oscilador indi- 
cando que se ha acertado el bianco (este se 
detendra durante una fraction de segun- 
do, recobrando a continuacidn su movi- 
miento). 


Funcionamiento 

El unico efecto producido al pulsar S6 o S7, 
es la generaci6n de un pulso que no tiene 


ninguna consecuencia sobre el circuito, ya 
que la salida 5 (patilla 2) de IC2 est£ a nivel 
bajo. 

La salida de N1 o N2 (segun se pulse S6 o 
S7) permanecera a nivel bajo durante 1 1/2 
a 2 segundos. Este tiempo viene determina- 
do por las constantes RC de C5/R10 y 
C6/R11. Durante este periodo se inhibe el 
generador de reloj por medio de los diodos 
D22 o D23 (con lo cual el bianco se 
detiene). 

Si la salida de N1 se hace baja, la salida de 
N3 pasara a nivel alto durante un periodo 
(determinado por C8/R4) de medio segun- 
do. Si por el contrario, es la salida de N2 la 
que pasa a nivel alto, la duracidn del pulso 
a la salida de N3, ser& de un segundo y 
quedara determinado por los valores de C9 
y R18. En cualquier caso, el oscilador (N4) 
emitir& una serial acustica cada vez que se 
acierte un bianco (corto si se pulsa S6, y lar¬ 
go para S7). 

El cazador (2) 

Este juego es igual que el anterior, solo que 
ahora son dos jugadores los que disparan 
contra el bianco. Esto hace que el juego sea 
m&s excitante aun. 

Ambos jugadores poseen su bot6n de dis- 
paro individual (S6 y S7). El objeto del 
juego es ver cu£l de los dos jugadores es 
mas r&pido disparando. Esto se manifiesta 
(sin apelacidn posible) por la duracidn de la 


sefial acustica. (Nota: los botones de dispa- 
ro se deber&n pulsar durante el tiempo sufi- 
ciente, de otra forma no se apreciara ningu¬ 
na diferencia entre los tonos porducidos 
por S6 y S7). 


Funcionamiento 

El flip-flop N1/N2 es el encargado de disi- 
par cualquier duda en lo que concierne a la 
rapidez de los jugadores. Tan pronto se ac- 
tue uno de los pulsadores, la salida de una 
de las puertas N1 o N2 se har& baja, inhi- 
biendo a la contraria. Por consecuencia, el 
disparo del otro jugador (el m&s lento) no 
producir& ningun efecto. Si ambos jugado¬ 
res pulsan sus botones de disparo al mismo 
tiempo (o lo hacen demasiado tarde) no se 
producira ningun efecto sobre el bianco. 

Temporizador de cocina 

Como se dijo en un principio este circuito 
tambien puede emplearse como temporiza¬ 
dor (de cocina, o para cualquier otro uso). 
Para esta aplicacion, los interruptores SI y 
S5 se pondrin en la posicion «cerrado» y 
S2 en «abierto». S4 se coloca en la posicidn 
«b» (parado), S8 en «a», y S3 y PI se ajus- 
taran segun el tiempo requerido. 

Como era de esperar, tambien se utiliza en 
esta aplicacidn la columna de LEDs como 
indicador, aunque en este caso se emplear& 
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Lista de componentes 


Resistencias 

R1,R7,R8 = 10k 

R2,R15 » 8k2 

R3,R22 = 100 k 

R4,R6,R17,R18,R24 « 1 M 

R5,R19 = 1 k 

R9=1k5 

R10,R11 = 1M5 

R12 * 150H 

R13,R14 = 15 k 

R16 = 150 k 

R20,R21,R23 * 12 k 

PI = 470 k potenci6metro 

P2 = 470 k potenci6metro ajustable 


Condensadores 
Cl = 22 m/16 V 
C2 = 220 m/16 V 
C3 ■ 4m7/16 V tantalo 
C4 = 47 n 
C5,C6,C7 - 270 n 


C7 = 150 n 
C8 - 92 n 
C10= 22 n 
C11 - lOn 

Cl 2* 10 m/ 1 6 V tantalo 


Semiconductor©* 

T1,T3 = TUN 

T2 = BC 510 

D1 .. . D9, D20... D28 

DIO ... D19 * LED rojo 

IC1 = 555 

IC2 = 4017 B 

IC3 = 4093 


DUS 


Varios 

S1 JS2JSBJS9 * SPST interruptor 

53 = conmutador rotativo de 10 posiciones 

54 ** SPDT interruptor 
S6,S7 = pulsador 

S8 = interruptor de 2 posiciones 
LS = altavoz de 0.2 W/8 SI 


una frecuencia de reloj de muy pocos her- 
zios. Cuando se cierra el interruptor S5 el 
condensador C2 (de gran capacidad) entra 
a formar parte de la celula RC del oscilador 


de reloj. El tiempo de «paso» de un LED a 
otro varia entre 3/2 y 80 segundos, depen- 
diendo de la position de PI . Si se ajusta PI 
de modo que el oscilador de reloj entregue 


un pulso cada 30 segundos y se coloca S3 en 
la posicidn 6 se obtendra un tono de aviso a 
los 3 minutos (6 x 30= 180s = 3 min.). Es 
decir, se podr& seleccionar cualquier 
periodo de tiempo, siempre y cuando 6ste 
no exceda a m&ximo indicado (13,33 minu¬ 
tos). 

Construcci6n 

No se ha incluido ningun prototipo del 
montaje, ya que el circuito no debe presen- 
tar grandes dificultades para su construc¬ 
tion. Como en la mayoria de los montajes 
de este numero, no es necesario poseer 
grandes conocimientos de bricolage para 
hacer un prototipo de aspecto original. Si 
se emplea una lata como cubierta exterior, 
el altavoz se deberd colocar en la base de la 
misma. Los diez LEDs se montardn for- 
mando una linea recta, en un lugar bien vi¬ 
sible de la lata, por ejemplo, en la base su¬ 
perior, bajo una cubierta de pl&stico trans- 
parente. 

Los interrupt ores y botones, asi como el 
potentiOmetro, deben ser perfectamente 
accesibles para los jugadores. 

Los dem^s componentes no presen tar 4n 
ningun problema de montaje si se utiliza el 
diseflo del circuito impreso mostrado en la 
figura 2. 

Esta placa tiene el tamaflo adecuado como 
para instalarse en el interior de una lata. La 
alimentation de circuito se obtendri a par- 
tir de una bateria de 9V miniatura. 











































4-42 elektor abril 1981 


defensa para animates dombsticos 



> 


defensa 
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El sistema de defensa para animales domes¬ 
ticos, puede dividirse en dos partes: prime- 
ra linea de defensa, y segunda linea de de¬ 
fensa. La primera, funciona permanente- 
mente, en forma de una luz intermitente. 
Esto le permitira una rbpida y fbcil localiza¬ 
tion de su perro durante la noche, advir- 
tiendo a las demas personas que este se en- 
cuentra cerca y en perfecto estado. 

Esta parte del circuito emplea el integrado 
LM 3909 que funciona como oscilador de 
muy baja frecuencia para producir las in- 
termitencias de la fuente luminosa (un 
LED). La cadencia de las intermitencias 
pueden variarse, modificando el valor del 
condensador CL 


animales domesticos 


Los animales domesticos, y en 
especial el perro, han sido 
siempre uno de los mejores 
companeros y amigos del 
hombre, llegando incluso a dar 
su vida para salvar la de su 
amo en peligro. 

Con el diseno que aqui 
presentamos queremos ofrecer 
la posibilidad de corresponder 
al amor que el perro ha 
demostrado al hombre 
haciendo algo por el amigo del 
hombre. 

En este articulo, se describe un 
sistema de alarma electronico 
para perros de pequeho 
tamano (u otros pequenos 
animales domesticos), que 
estan mas expuestos a las 
incidencias de la vida diaria 
(por ejemplo, ninos traviesos). 


T. Stokes 


La segunda linea de defensa, es un circuito 
de alarma. El circuito completo, como en 
los demas articulos, se introducira en una 
lata de tamaflo adecuado. Cuando la lata 
sufre movimientos bruscos, o cualquier 
otro tipo de agresidn, el interruptor de mer- 
curio SI activa el monoestable formado por 
N1 y N2. Esto hace entrar en funciona- 
miento el oscilador de audio (N3 y N4) ge- 
nerando una serial de alarma continua, du¬ 
rante un periodo de diez segundos. Este 
tiempo viene determinado por los valores 
de R3 y C2, mientras que la frecuencia del 
oscilador depende de R4 y C3. Por supues- 



Figura 1. La primera seccibn del circuito, 
utiliza un LM3909 para producir las 
intermitencias. 


to, todos estos valores podran modificarse 
de acuerdo al gusto de cada lector. La ten¬ 
sion de alimentation requerida es de 4,5V. 
Como la lata no es demasiado grande, y 
adembs no conviene que lleve demasiado 
peso, se obtendrbn los 4,5V conectando en 
serie tres pilas normales de transistor. El 
consumo en reposo del circuito es tan redu- 
cido que no sera necesario incluir un in¬ 
terruptor de alimentacidn, es decir, las 
baterias se conectaran directamente al cir¬ 
cuito. 


Construccion 

La colocacidn del circuito en el interior de 
la lata no debe presentar ningun problema. 
Otra cosa muy diferente sera, convencer a 
su perro que este dispositivo es para su pro- 
pio beneficio. Logicamente, la lata no se 
puede dcjar tal cual estb; sera necesario de- 
corarla para darle un aspecto mas atractivo 
(tenga en cuenta que los perros tambitii 
tienen sentimientos). Por ejemplo, se le 
puede dar la forma de un barril de cofiac o 
de un botiquin de primeros auxilios. El cir¬ 
cuito impreso se construirb de placa vero- 
board (o similar) y se fijarb al collar del 
perro cuidadosamente. Al principio este se 
sentira incomodo, pero al final se acos- 
tumbrara (?). Como puede verse en el cir¬ 
cuito, ninguno de los componentes es 
critico, por lo que fbcilmente se encontra- 
rbn en la mayoria de los comercios del ra- 
mo. 

Con un altavoz de 80 ohmios se obtendrb 
la mayor potencia de salida. La resistencia 
total formada por R6 y el altavoz serb como 
maximo de 100 ohmios. Recuerde que an¬ 
tes de fijar el altavoz en el interior de la lata 
(una de sus bases) debera practicar algunos 
orificios. 

Debido al reducido tamaflo del montaje, se 
podrbn colocar varios circuitos en una mis- 
ma lata, con dos altavoces (uno en cada ba¬ 
se). 

Aunque en este articulo se proponga una 
aplicaci6n especifica del circuito, como ve¬ 
rb el lector, puede emplearse como comple- 
mento de cualquier otro montaje, en el que 
se precise de una sefial de alarma. N 
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Figura 2. El circuito de alarma emplea un interruptor de mercurio (no importa el tipo) para 
disparar el oscilador acustico que genera la serial de aviso. 
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la gaita 
electronica 

A. Kramer 


Ahora que la musica moderna 
esta pasando por una epoca de 
de nostalgia, de vuelta 
al pasado, puede ser un 
buen momento para 
desempolvar viejos, pero no 
olvidados,instrumentos como 
la gaita. En este articulo se ha 
conseguido (en la medida de lo 
posible) imitar este 
instrumento tan querido en 
Galicia, para aquellos musicos 
que no puedan disponer de 
una gaita autentica. 


Aquellos lectores que hayan intentado to- 
car una gaita sabran lo increiblemente 
dificil que resulta obtener algun sonido me- 
dianamente aceptable. Afortunadainente la 
gaita electronica que se describe en este 
articulo no requiere grandes conocimientos 
aunque, por supuesto, tambien es necesario 
soplar. La boquilla contiene una resistencia 
NTC que al recibir durante un cierto tiem- 
po aire caliente disminuye su resistencia 
creandose asi el efecto tipico de las gaitas. 

Diagrams del circuito 

En la figura 1 se muestra el circuito de la 
gaita electronica. La primera parte del cir¬ 
cuito es un vulgar oscilador controlado por 
tension, en el que el transistor T1 actua co¬ 
mo resistencia variable. La tension de 
control para el VCO se obtiene de un divi¬ 
sor resistivo cuya relation viene determina- 
da por el nivel logico de los inversores 
N1...N4. La alta impedancia de los inverso¬ 
res CMOS hace posible su utilization como 
interruptores tactiles; es deir, al tocar con el 
pulgar el terminal de masa y con uno de los 
otros dedos las entradas de los inversores, 
la salida de estos cambiara de estado, pues- 
to que la resistencia que presenta la piel es 
inferior a la impedancia de entrada de los 
inversores. A la salida de estos, la resisten¬ 
cia RIO se encuentra en paralelo, con lo 
cual la tension en la union del divisor for- 
mado por R10/P1 + R14 aumentara, y hara 
variar la frecuencia del VCO. 

Tambien es posible utilizar combinaciones 
de teclas para generar tonos diferentes. El 
tono de cada tecla esta en funcion de los va- 
lores de R9, R11...R13, afectando unica- 


mente a cada nota en particular. El afinado 
del instrumento se hara de forma experi¬ 
mental, es decir, variando uno a uno los va- 
lores de las resistencias citadas anterior- 
mente. El potenciometro PI se emplea para 
ajustar el tono global del instrumento. 

La resistencia NTC que se encuentra en la 
boquilla, junto con R17 forma un divisor 
de tension que a traves de R18 alimenta la 
entrada inversora de IC2. Este integrado 
compara la tension presente en su entrada 
no inversora (ajustable mediante P2) con la 
entregada por el divisor R17/NTC. En con- 
diciones normales (NTC frio) la salida de 
IC2 lleva el colector de T2 a masa, lo cual 
hace que la salida del oscilador quede blo- 
queada, es decir, no se produce ningun so¬ 
nido. 

Cuando aumenta la temperatura del NTC 
(entra el aire por la boquilla), la tension en 
la union de R17 y R18 cae, haciendo que el 
voltaje en la entrada inversora de IC2 sea 
superior al de la entrada no inversora. En 
esta situation el amplificador operacional 
cambia de estado, entregando la tension de 
alimentation (+ 9V) a su salida, con lo cual 
el altavoz recibe la seftal del VCO. Cuando 
se deja de soplar por la boquilla, la tension 
en bornas del NTC cae nuevamente, ha¬ 
ciendo que el sonido persista durante unos 
breves instantes. La sensibilidad del cir¬ 
cuito puede ajustarse mediante la resisten¬ 
cia R22. 


La caja 

En la figura 2 se muestra la version final del 
prototipo montado pdr ELEKTOR. El al¬ 
tavoz se montara en la base inferior de la la- 
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D5 ... D8 » 4x 1N4148 
N5 


Figura 1. Circuito electr6nico de la gaita 
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ta, y como es 16gico se deberdn practicar un 
cierto numero de orificios. Los interrupto- 
res tactiles se situaran en la cara lateral de la 
lata y diametralmente opuesto, el terminal 
de masa (para el dedo pulgar); no es necesa- 
rio decir que estos terminates deben quedar 
per feet amente aislados del cuerpo metalico 
de la lata. 

En la figura 3 se muestra la placa de cir- 
cuito impreso y la distribution de compo¬ 
nent es. Esta tiene las medidas exactas para 
ser introducida en el interior de una lata, 
sin ningun problema. El interruptor de 
puesta en marcha junto con el jack (en el 
que se enchufa la boquilla) se montara en la 
tapa superior. La resistencia NTC se conec- 
tara a las terminates de una clavija macho. 
Como boquilla se puede emplear un tubo 
de plastico en el que se practical un orifi- 
cio rectangular. La pieza asi obtenida se de- 
bera pegar a la clavija en la que se ha solda- 
do el NTC. En la figura 2 se muestra un di- 
bujo detallado de la boquilla. 

El manejo del instrumento es muy sencillo; 
basta dar al interruptor de puesta en 
marcha, poner el dedo pulgar en el terminal 
de masa, y uno de los otros (pueden ser mas 
de uno) en los terminates 1, 2, 3 6 4. A con¬ 
tinuation se sopla por la boquilla hasta que 
producir algun sonido. Recuerde que la 
gaita no emite ningun sonido hasta que se 
ha «llenado la bolsa de aire» (en nuestro 
prototipo este tiempo se ajusta con el po- 
tenciometro P2). H 
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Figura 2. Esta figura da una idea de c6mo construir la gaita. La boquilla se hard con tubo de 
plastico y deberd llevar un pequefto orificio para la salida del aire. 


Lista de componentes 

Resistencias 

R1,R3,R5,R7 = 10M 

R2,R4,R6,R8,R15,R22 = 1 M 

R9 = 22 k 

RIO = 6k8 

R11,R12 = 18k 

R13 = 8k2 

R14 = 2k2 

R16 = 15k 

R17=1k5 

R18 = 47k 

R19 = 1k5 NTC 

R20 f R21 = 4k7 

R23 = 3k3 

R24 = 5k6 

R25 - 820 n 

P1,P2 = 5 k potenciometro ajustable 

Condensadores: 

Cl = lOOn 
C2 = 1 m/16 V 

C3 = 4m7/16 V 

C4 = 100 m/ 16 V 
Semiconductores: 

T1 ,T2,T3 - BC 547B 
D1 ...D8= 1N4148 
D9 = diodo cener de 5V6,400 mW 

IC1 = 4049 
IC2 = 741 

Varios 

SI = interruptor unipolar 
LS ~ Altavoz de 8 £2/0,2 W 




Figura 3. Placa de circuito impreso y disposicidn de componentes. 
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movilata 

R. Wenzel burger 

un verdadero robot 

Aunque este circuito no tiene 
demasiadas aplicaciones 
practicas, los resultados finales 
pueden calificarse de 
interesantes, didacticos, y 
sobre todo, divertidos. Estamos 
seguros, que la mayoria de los 
lectores en algun momento 
han sentido curiosidad por el 
apasionante mundo de la 
robotica. Pues bien, este 
circuito le brinda la 
oportunidad de poner en 
practica algunos de los 
rudimentos de esta maravillosa 
ciencia. 

Nuestra «lata-robot» no habla 
ni «piensa», ni nada por el 
estilo; simplemente se mueve 
hacia atras o hacia delante, al 
sonido de una palmada. 
Evidentemente, esto no es 
ninguna hazana, jpero es 
bastante mas de lo que hacen 
las demas latas! 


<,C6mo es posible otorgar el don de la mo- 
vilidad a una lata? Para comprenderlo me- 
jor echemos una mirada al circuito electro- 
nico mostrado en figura 1. Para detectar la 
senal acustica producida por la palmada, se 
emplea un microfono de cristal conectado a 
un amplificador de alta ganancia (10.000) 
formado por las puertas N6 y N1...N3. La 
ganancia de este amplificador puede variar- 
se mediante el potenciometro PI. La sec- 
cion amplificadora, se hace a base de puer¬ 
tas CMOS —una aplicacion poco conocida 
de estos componentes— (NI, N2, N3 y 
N4). Esta tecnica, ademas de otras venta- 
jas, presenta un consumo extraordina- 
riamente bajo, lo cual ha sido uno de los 
motivos de su empleo. 

Despues de amplificar la sefial, esta se recti- 
fica mediante el diodo D1 y se acondiciona 
(transformandola en una onda cuadrada) 
por medio de la puerta N7. El pulso resul- 
tante, nos permitira hacer cuatro opera- 
ciones simultaneas. Al recibir la seftal, el 
flip-flop FF1 recobra su estado inicial (se 
pone a cero), haciendo que el transistor T5 
entre en conduccion, con lo cual los emiso- 
res de T3 y T4 quedan conectados a masa. 
En esta situacion, una segunda palmada no 
tendra ningun efecto sobre este flip-flop, 
sin embargo la salida de FF2 cambiara de 
estado con cada senal de estimulo (una pal¬ 
mada). Este segundo flip-flop controla el 
sentido de giro del motor M. Esto se consi- 
gue mediante un puente de transistores, 
compuesto por T1...T4. Cuando la salida 
Q de FF2 esta a nivel bajo, el transistor T3 
entra en conduccion y T2 en corte (ambos a 
traves de N9). De forma similar, cuando la 


salida Q* de este flip-flop alcanza el nivel al¬ 
to, T1 y T4 pasan al estado de conduccion y 
corte, respectivamente, a traves de la puer¬ 
ta N8. En esta situacion, la corriente que 
circula por el motor, fluira tambien por los 
transistores Tl, T3 y T5. En la situacion 
contraria (salida Q de FF2 a nivel alto) la 
corriente del motor circulara (en sentido 
contrario) por los transistores T2, T4 y por 
supuesto, por T5. 

La puerta N7 manda una parte del impulso 
de disparo al multivibrador monoestable 
formado por N4 y N5, el cual elimina la 
condicion de puesta a cero en el contador 
IC1, durante tres segundos aproximada- 
mente. Si en este periodo, la entrada de re- 
loj de IC1 recibe cuatro impulsos de 
estimulo (palmas) seguidos, la salida Q4 del 
contador pasara a nivel alto, con lo cual, el 
transistor T5 (a traves de FF1 y N10) pasara 
al estado de corte. En otras palabras, dan- 
do cuatro palmadas seguidas, la lata se de- 
tiene. 

Finalmente, la celula C9/R12, trabaja co- 
mo circuito de puesta a cero inicial, evitan- 
do que el motor entre en funcionamiento al 
aplicar la tension de alimentation por pri- 
mera vez. 


Estructura mecanica del robot 

El circuito de la movilata se montara en dos 
placas circulares de circuito impreso. Pri- 
meramente dividiremos la lata en dos par¬ 
tes. En la figura 2 se muestra la disposition 
mecanica del circuito. 



Figura 1. El circuito de la lata-robot se puede dividir en tres bloques principales: El amplificador analbgico CMOS (N6 y NI... N3), el cir¬ 
cuito de control (FF1, FF2, IC1, y N4), y el circuito | motriz (N8, N9 y Tl a T4). 
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La bateria de 9V que sirve de alimentation 
al circuito, se fijara en una de las tapas, por 
ejemplo, con cinta adhesiva de doble cara. 
Un buen lugar para montar el microfono 
puede ser la abertura que queda al quitar el 
sello hermetico de la lata. Las dos placas de 
circuito impreso se fijaran a las paredes 
de la lata, justo detras de la pila y el mi¬ 
crofono. El motor de corriente continua 
(6V...9V) se atornillara en la base opuesta 
de la lata. En el eje del motor se colocara 
un disco de material ligero, en el que se fija¬ 
ran unos contrapesos. Este es el unico com- 
ponente especial que lleva el montaje, ya 
que es bastante improbable que haya una 
pieza similar en su cajon de componentes; 
por lo tanto unas palabras sobre su cons¬ 
truction, aclaran un poco las cosas. 

El disco se cortara de una placa de Verobo- 
ard, o cualquier otro material similar (me- 
tacrilato, placa de circuito, etc.). El 
diametro del mismo sera un centimetro in¬ 
ferior al de la lata y llevara un orificio 
central que servira para fijarlo al eje del 
motor (debe estar lo mas centrado posible). 
En la periferia del disco se practicaran 
cuatro orificios en los que iran atornillados 
los contrapesos. La posicion de estos orifi¬ 
cios debe coincidir exactamente con los 
puntos cardinales del disco, es decir en po¬ 
sicion simetrica. Los contrapesos se fabri- 
caran de chapa metalica o de plomo y se fi¬ 
jaran con tornillos al disco. El conjunto to- 
talmente motando pesara alrededor de 
100...200 gr. y se debera equilibrar lo mas 
exactamente posible, para evitar que la lata 
tenga posiciones inestables. Para que el dis¬ 


co gire con suavidad, puede ser necesario 
un cierto numero de ajustes. En cualquier 
caso siempre es posible anadir algunos 
contrapesos en la base de la lata para 
equilibrar el sistema (una vez montado). 

SI (interruptor miniatura de tipo palanca), 
se instalara en una de las bases de la lata. 
Como alternativa, puede sustituirse este in¬ 
terruptor por uno de mercurio, de forma 
que el circuito se active al poner la lata en 
posicion horizontal. 

Sera conveniente hacer una comprobacion 
exhaustiva del conjunto antes de sellar la 
lata (despues, quiza sea demasiado tarde). 
Si todas las cosas marchan de acuerdo al 
plan previsto, esta misma noche podra invi- 
tar a todas sus amistades para ofrecerles 
una magnifica representation de «las latas 
amaestradas». M 










y. j. 
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Figura 2. Construccidn mecdnica de la lata-robot. El disco de contrapeso debe quedar per- 
fectamente balanceado. 
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L. van Ginderen 


El numero de aplicaciones de los circuitos 
generadores de sonidos especiales, es cierta- 
mente asombroso. No es extrano que los 
aficionados a la electronica, que gustan de 
estos circuitos vean en este montaje un «bo- 
cado» especial. La sencillez del circuito y su 
reducido costo, son sus caracteristicas prin¬ 
cipals. 



Figura 1. IC2 proporciona la serial que mo- 
dula en frecuencia el tono generado por 
IC1. 


El circuito produce un sonido parecido al 
de la sirena de la policia. La mayor parte 
del trabajo lo realizan dos circuitos integra- 
dos del tipo 555. El primero de ellos, genera 
una sefial cuya frecuencia esta dentro de la 
gama audible y se puede variar mediante el 
potenciometro PI. La salida de este in- 
tegrado (IC1) ataca directamente al alta- 
voz. 

El tono generado por IC1 es modulado por 
una senal en diente de sierra producida por 
IC2. La frecuencia de la sefial en diente de 
sierra se ajusta mediante el potenciometro 
P2. Como resultado, el circuito genera una 
sefial de frecuencia modulada cuyo sonido 
es similar al de una sirena. La frecuencia 
central del tono emitido se ajustara con PI 
y el periodo de modulation con P2. 

El circuito es suficientemente compacto co- 
mo para montarlo en el interior de una lata, 
junto con las baterias y el altavoz. Estamos 
seguros de que el lector encontrara multi- 
tud de aplicaciones para el circuito, por 
ejemplo, es el regalo ideal para ninos 
(timbre para la «bici», sirena de policia, 
alarma antiaerea, etc.). 
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E. Muller 


Muchas veces, viendo una 
pelicula del Oeste, habra 
sohado con ser el 
protagonista, sobre todo 
cuando el bueno, con rostro 
impenetrable, reta a duelo al 
sanguinario forajido (el malo), 
mientras un silencio creciente 
parece que va a acabar con 
nuestros nervios 
ELEKTOR pone a su alcance 
todo esto y mucho mSs por 
s6lo algunos cientos de 
pesetas y un poco de trabajo 
bien hecho. Ademas, en 
nuestra versidn (como en las 
peliculas) nunca se le acabaran 
las balas, ni tendra que recibir 
el consabido tiro en el hombro 
(ya que el rayo de luz es 
totalmente inofensivo). 


Los ftnicos componentes electr6nicos, re- 
queridos para la construccidn de la 
«artillerla», son dos pilas de 9 voltios, un 
condensador, una bombilla, un interruptor 
y una lente con distancia focal entre 30 y 50 
mm. 

El bianco (su oponente) consiste simple- 
mente en un disparador 6ptico «trigger sch- 
mitt» de umbral ajustable (para poder tra- 
bajar a cualquier nivel luminoso). El cir- 
cuito de la «pistola luminosa», se muestra 
en la figura 1. Dos baterias de 9V (aunque 
solo se haya dibujado una) cargan el con¬ 
densador cuando el circuito esta en reposo. 
Al pulsar el microinterruptor (S), el con¬ 
densador se descarga r&pidamente a traves 
de la baja resistencia que presenta la bom¬ 
billa. Para producir un destello de suficien- 
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Figura 1. El circuito de la pistola, es asom- 
brosamente simple. El destello se produce 
cuando al cerrar el microinterruptor se des¬ 
carga el condensador sobre la bombilla. 


te intensidad, se le aplica a la bombilla una 
tension tres veces superior (durante una 
fraction de segundo) a su voltaje nominal. 
Ademas, para concentrar la luz, se emplea 
una lente biconvexa. Como es logico, la 
bombilla se deber& situar exactamente a la 
distancia focal de la lente. 

En la figura 2 se muestra un posible 
ejemplo de construction para la pistola. El 
microinterruptor se montar£ de forma que 
se actue, al apretar el gatillo. Si se quiere 
dar m&s realismo a los dispar os, es conve- 
niente sustituir las pilas por una fuente de 
alimentation exterior. 

Si se decide por montar una galena de tiro, 
en lugar de batirse en duelo, serd preciso es- 
tablecer un numero mdximo de disparos 
para cada jugador. 

En la figura 3 se muestra el circuito emplea- 
do en los blancos. Se trata de una dispara¬ 
dor optico (trigger schmitt) formado por 
dos transistores y un LDR (Resistencia De- 
pendiente de la Luz). Inicialmente, el dispa¬ 
rador se ajustard al nivel de la luz diurna 
para que este no se vea afectado por los 
cambios de luz (si se ajustara a un nivel ba- 
jo de luminosidad, podria quedarse conti- 
nuamente dispar ado). Es decir, el LDR pre- 
sentard una resistencia (relativamente) alta 
y T1 conducird. Como resultado de esto, el 
transistor T2 quedara cortado haciendo 
que los dos LEDs (D1 y D2) se apaguen. Si 
a continuation, el LDR recibe el rayo de luz 
(de la pistola), la situacibn se invertird; es 
decir, la tensibn en la base de Tl, causada 
por la caida en la resistencia LDR, hard 
que este transistor entre en corte y que T2 
conduzca, encendiendose los dos LEDs. 
Esta situation se mantendra asi hasta que 
se produzca un nuevo incremento de la re¬ 
sistencia LDR (diminution de la luz inci- 
dente). 

El circuito completo del bianco, puede 
introducirse en una lata de cerveza vacia, 
sin demasiadas dificultades (s61o hay que 
encontrar a alguien que se haga cargo del 
contenido de las latas...). El unico proble- 
ma puede ser la colocacibn de los LEDs y el 
LDR formando la cara del dibujo (vease la 
figura 4). 

Los dos potencibmetros ajustables PI y P2, 



duelo electronico en 
el lejano Oeste 


Figura 2. Disefto propuesto por ELEKTOR para construir la pistola. Puede sustituirse la ba- 
teria por una fuente de alimentacibn exterior. 
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T1.T2 = TUN (BC107, BC 547) 

81067 - 3 


Rgura 3. El circuito del bianco no es mis 
que un disparador 6ptico trigger schmitt. 
Cuando una luz mis intensa que la del am- 
biente incide sobre el LDR se encienden los 
LEDS. 



Rgura 4. Los LEDs y el LDR se colocarin 
formando una cara (la del oponente). 


se regularin de forma que el disparador 
trigger schmitt esti muy prdximo al umbral 
de disparo, con lo cual al recibir la luz de la 
pistola, este se disparara. PI es el ajuste 
grueso de sensibilidad y P2 el fino. Por su- 
puesto, si la luz ambiente es demasiado in¬ 
tensa, seri imposible ajustar PI y P2 para 
que los LEDs queden apagados. La solu¬ 
tion en estos casos, es, 16gicamente, reducir 
el nivel luminoso (a menos que iste sea el 
del sol, ipero que hace usted en la calle ju- 
gando a los cowboys?). 

Tan pronto como se hayan efectuado los 
dos ajustes (PI y P2) el circuito esta listo 
para funcionar. La distancia entre el bianco 
y el tirador no debe ser mayor de 10 m. Co¬ 
mo en otros juegos similares a este, cuando 
el rayo de luz se encuentra centrado en la 
direction del bianco, el LDR registrar^ un 
impacto encendiendo el LED correspon- 
diente. Para reactivar el bianco, s61o hay 
que disminuir momentineamente el nivel 
luminoso ambiental que incide en el LDR 
(pasando la mano por delante del LDR, por 
ejemplo). M 


j 



El termometro de bafto emplea una colum- 
na de 16 LEDs para dar una indication de 
temperatura, dividida en tres rangos: frio 
(amarillo), «en su punto» (verde), y calien- 
te (rojo). Es decir, el agua del bafto estari a 
la temperatura correcta cuando uno de los 
LEDs verdes este encendido (luego cada 
uno, dentro de esta gama, puede marcar en 
la escala su «temperatura ideal»). 


W. Korell 


Circuito 

El circuito completo para el termometro de 
bafto se muestra en la figura 1. Todos los 


■ i 

/ 

termometro de bano 


Para muchas personas, la 
temperatura del bano es una 
cuestidn delicada que no debe 
dejarse al azar; y tienen para 
ello muy buenas razones: 
meterse en un bano 
excesivamente caliente no es 
una experiencia demasiado 
agradable (por decirlo 
de alguna manera). Por 
tanto no parece mala idea 
tomar las debidas 
precauciones, midiendo la 
temperatura del agua, por 
ejemplo, con el term6metro de 
bano que se propone en este 
articulo. Este circuito, estamos 
seguros, colmard las 
necesidades, incluso de los 
mds exigentes, en un tema tan 
personal como es la 
temperatura del bano. 


circuitos necesarios para controlar la co- 
lumna de LEDs (D1...D16), se encuentran 
en el interior de IC1 (UAA 170). La escala 
del termometro se determina por la tensi6n 
presente en las patillas 12 y 13 de IC1. El 
umbral superior (patilla 13), se ha fijado 
aproximadamente a una tension de 5,2V, 
mientras que el umbral inferior (patilla 12), 
es ajustable mediante el potenciometro PI. 
Cuando la tension de entrada (patilla 11) 
saiga de los limites de la escala, se encende- 
r& continuamente el primer o ultimo LED 
de la columna, dependiendo del umbral que 
se haya sobrepasado (inferior o superior, 
respectivamente). La tension de entrada es 
funcidn de los valores de las R2, R3 y del 
NTC (resistencia dependiente de la tempe¬ 
ratura, de coeficiente negativo; NTC = 
= negative temperature coeficient), es de¬ 
cir, la resistencia que presenta el conj un¬ 
to varia de acuerdo con la temperatura. Pa¬ 
ra los m&s exigentes, se ha dispuesto el po¬ 
tenciometro P2, con el que se podr£ hacer 
una calibration en grados de la escala del 
termometro. 

La alimentaci6n del circuito esta a cargo de 
dos pilas de 9V, con lo cual se consigue una 



Figura 1. Circuito el6ctrico del term6metro de bafto. La columna de LEDs proporciona una 
precisa indicaci6n de la temperatura (en grados centlgrados si se desea). La gama de tem¬ 
peratura visualizada por los LEDs, puede ser ajustada mediante P2. Los puntos X, Y y Z, es- 
t£n destinados para otra aplicaci6n de este circuito. 
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gran autonomia. La tension de alimenta¬ 
tion (patilla 10 de IC1) se estabiliza a 12V 
mediante el regulador de tension IC2 
(78L12). La resistencia R1 tiene como mi- 
sion fijar la luminosidad de Ios LEDs. 


Construcci6n 

^C6mo poner todos estos componentes 
dentro de un bote? En primer lugar se mon- 
tara la placa de circuito impreso mostrada 
en la figura 3, y a continuation se compro- 
bara el correcto funcionamiento del cir¬ 
cuito electronico. 

La lata se abrira, haciendo un corte lo mks 
limpio posible, de forma que los bordes no 
presenten ninguna arista cortante; con un 
poco de habilidad, se puede abrir la lata de 
forma que quede una solapa circular, que 
posteriormente servira como soporte de la 
tapa de cierre. Se practicaran uno o dos ori- 
ficios en la base de la lata para pasar los 
cables de conexion del termistor NTC. El 
NTC, se fijara a la base inferior mediante 


Lists de co m ponent — 

* 

Resistencias 

R1 ,R4 - 10 k 
R2 * 1 k 
R3 * 1k5 

PI - 10k potencidmetro ajustable 
P2 - 5 k potenci6metro ajustable 
NTC = 20 k termistor 

Condensadores: 

Cl - IOm/16 V 

Semiconductores: 

01 ... 05 - amarillo LED 
06... Oil- verde LED 

D12... 016- rojoLED 
IC1 - UAA170 
IC2= 78L12 


una resina epoxi, de manera que los orifi- 
cios de los cables queden totalmente cubier- 
tos e impermeabilizados. Una vez sellados 
los orificios de la parte inferior se pegaran 
en el fondo de la lata (en el interior) algunas 
bolas de rodamiento que serviran como 
contrapeso y daran al conjunto una flota¬ 
tion estable (vease la figura 2). Una buena 
solucion para el montaje es hacer una uni- 
dad compacta de las tres piezas que compo- 
nen el termometro de bafto (placa de cir¬ 
cuito, car&tula transparente y pilas) como 
se muestra en la figura 3. Otra solucion es 
fijar las pilas en el fondo de la lata, las 
cuales a su vez actuaran como contrapeso. 
La caratula transparente y la placa de cir¬ 
cuito impreso deberan ir separadas una al- 
tura igual a la de los LEDs. La caratula de- 
be llevar cuatro orificios mediante los 
cuales se fijara (con tornillos) a la parte su¬ 
perior de la lata. Los tornillos se introduci- 
ran en cuatro solapas que previamente se 
habran fijado firmemente en el interior de 
la lata. Para impermeabilizar el conjunto, 
se debera colocar una banda o arandela de 
goma entre la caratula y el borde de la lata. 
Finalmente se montard un interruptor de ti- 
po miniatura en la caratula (tambien se 
emplearan arandelas de goma para sellar 
las posibles entradas de agua). 

Una vez instalados los componentes dentro 
de la lata, se conectaran al circuito impreso 
los cables de las baterias, interruptor y del 
termistor. De nuevo debe hacerse una 
prueba, por si hiciera falta un reajuste de 
PI y P2. Normalmente la temperatura del 
bafto, suele oscilar entre 24° y 38° C. 

Con esto, el termometro estd listo para reci- 
bir su primer «bafto». Si al introducirlo en 
el agua flota demasiado, o lo hace escora- 
do, se deber&n afladir o retocar los contra- 
pesos. Como puede verse en la figura 3, la 
placa de circuito impreso es un disefto 
«multiaplicaciones». El circulo interior 
tiene el mismo diametro que las latas de 
cerveza, y el exterior se corresponde con el 
de la mayoria de los cuentarevoluciones del 
mercado. 


Figura 2. Prototipo del term6metro de bafto 
y de los componentes necesarios para su 
construcci6n. 


Varios: 

SI - interruptor miniatura de patanca 


Por supuesto, tambten puede emplearse es- 
te circuito como taquimetro (con o sin lata) 
para un automovil. M 
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crece 

un vistazo a sus posibles ampliaciones 
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Desde que Elektor publicd el 
primer articulo sobre el Junior 
Computer, nuestras oficinas se 
han visto inundadas por las 
preguntas de nuestros lectores 
que querian saber cuales eran 
sus posibilidades de 
ampliacion. Basicamente 
todas las cuestiones pueden 
reducirse a una; ^cdmo puede 
ampliarse el Junior Computer 
y en que medida? Vamos a 
tratar de responder 
brevemente a esta pregunta. 


Como es logico existe un gran numero de 
posibilidades para desarrollar el Junior 
Computer, sin embargo, decir que estas son 
ilimitadas no es, a nuestro modo de ver, 
juicioso. A la hora de pensar en las posibles 
ampliaciones para el Junior Computer con- 
viene ser criticos y pensar solamente en 
aquellos elementos que puedan tener una 
aplicacion real. Por esta razon la lista de 
ampliaciones de hardware y software las 
hemos limitado a los puntos que ha conti¬ 
nuation se exponen. Obviamente no se 
trata mas que de una breve relation cuyos 
detalles se estudian en profundidad en los 
libros 2 y 3 que, dedicados al Junior Com¬ 
puter, se van a publicar proximamente. 

1. Circuitos de interface 

El primer elemento de hardware a de¬ 
sarrollar creemos que ha de ser, logicamen- 
te, un interface de cassette. En la tarjeta de 
interface que se esta disenando se ha 
incluido este elemento que tiene la posibili- 
dad de conectar dos grabadoras por separa- 
do. El interface de cassette puede ser 
controlado por medio de un teclado hexa¬ 
decimal y por un teclado ASCII (logica- 
mente en este ultimo caso existen muchas 
mas posibilidades). 

La tarjeta de interface contiene lk de me- 
moria RAM (2 x 2114) una entrada/salida 
para el usuario (6522) y un interface stan¬ 
dard RS 232. Asimismo esta prevista la po- 
sibilidad de anadir dos zocalos que pueden 
utilizarse para una mayor ampliacion de 
memoria. En dichos z6calos pueden inser- 
tarse uno de los siguientes circuitos integra- 
dos: 2708 (lk EPROM), 2716 (2k EPROM) 
6 8114 (lk RAM). De este modo se tiene la 
posibilidad de ampliar entre 3k y 5k la ca- 
pacidad de memoria del ordenador. 


2. Ampliaciones de memoria 

En ELEKTOR n.° 9 (febrero de 1981) 
publicamos un articulo que describia una 
placa de memoria RAM/EPROM y su apli¬ 
cacion al Junior Computer. Como somos 
conscientes del que el precio de las memo* 
rias EPROM 2732 es bastante elevado, en 
estos momentos estamos examinando di- 
versas posibilidades con el fin de de¬ 
sarrollar una version mas barata, sin em¬ 
bargo, no podemos prometer nada de mo- 
mento. 

3. Perifericos 

Al Junior Computer se le pueden anadir 
varios perifericos, tales como un interface 
de video y un teclado ASCII (se puede utili- 
zar el Ekterminal que se publicara en la re¬ 
vista ELEKTOR n.° 13, correspondiente a 
junio de 1981), asi como una impresora. En 
el libro n.° 3 dedicado al Junior Computer 
se explicara exactamente como pueden co- 
nectarse estos perifericos. 

4. Programador de EPROM 

Aunque los programas pueden almace- 
narse en una cassette, ciertas rutinas es me- 
jor almacenarlas en un sistema de memoria 
permanente. Por esta razon en estos mo¬ 
mentos estamos desarrollando un progra¬ 
mador de memoria EPROM que podra uti¬ 
lizarse con las memorias 2708, 2716 y 2732, 
asi como con sus derivados que tienen pa- 
tillaje JEDEC. El programador consiste en 
una unidad que va provista de modulos 
enchufables para los diversos tipos de me¬ 
moria. 


5. Memoria permanente 

Teniendo presente la posibilidad ofreci- 
da por el punto 4, se han desarrollado los 
programas editor, esamblador y desen- 
samblador para su uso con un teclado AS¬ 
CII (v.gr. el Ekterminal) y una impresora. 
Estas rutinas le permitiran desarrollar, pre- 
parar y listar sus propios programas con 
gran rapidez y eficacia. 

6. Sugerencias 

Existen multitud de puntos que son 
todavia objeto de discursion. Por este moti- 
vo todas las sugerencias que los lectores 
quieran hacernos ser&n bien recibidas. Por 
ejemplo, <Je gustaria programar Junior 


Computer en un lenguaje de alto nivel? Nos 
imaginamos que si, pero entonces la pre¬ 
gunta siguiente es iy que lenguaje prefiere? 
^alguna de las numerosas versiones del BA¬ 
SIC? (^cual?) o prefiere dar el salto en el 
vacio que supone utilizar el PASCAL. 
iQue piensa de poder utilizar una unidad 
de floppy disc? (en este ultimo caso recuer- 
de el precio de una unidad de disco). En 
fin, le agradeceremos que nos envie todas 
sus ideas. 


7. Programas 

^Que tipo de programas quiere utilizar 
en su Junior Computer? ^juegos? ^contabi- 
lidad? ^calculo? etc. * Desde luego existen 
posibilidades muchas mas interesantes que 
las que ofrecen los programas del reloj digi¬ 
tal y de medicion de reflejos! Si usted ha 
escrito y desarrollado algun programa que 
cree interesante, no sea timido y 
envienoslo. Este puede ser el principio de 
un club de usuarios del Junior Computer o, 
incluso puede ser que lo publiquemos en la 
revista. 


A todos aquellos 

que no pueden esperar mas... 

Somos conscientes de que bastantes de 
nuestros lectores estan ansiosos por ver 
publicadas lo antes posible las posibilidades 
de ampliacion del Junior Computer. A to- 
dos ellos les agradecemos su interes y les ro- 
gamos que tengan presente lo siguiente: 

A) Con la publication del montaje del Ju¬ 
nior Computer, se han interesado por el 
mundo de los computadores una gran can- 
tidad de lectores que no tienen ninguna ex¬ 
perience previa en este campo, por esta ra¬ 
zon es necesario que los libros y los 
articulos referentes al Junior Computer si- 
gan sus pasos y sus gustos (asi como sus po¬ 
sibilidades economicas a la hora de adquirir 
los diversos elementos). Logicamente esta 
tecnica del paso a paso produce una gran 
impaciencia a las personas ya introducidas 
en el mundo de los computadores. 

B) El desarrollo de las placas de doble ca- 
ra correspondiente a la placa principal del 
Junior Computer y a los circuitos de inter¬ 
face requieren una gran cantidad de tiempo 
y esfuerzo para su desarrollo, y conviene no 
olvidar que, ELEKTOR publica otros 
muchos proyectos que tambien requieren 
investigation tecnica. 

Finalmente solo pedir a nuestros lectores 
que sean un poco pacientes con nosotros, 
ya que creemos que la espera merece la pe- 
na. M 



